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Bruno «Nemesis» Sol 

REDACTOR JEFE 

bsol.ps(í^rupozeta.es 
«Regalo pianos y consolas 
varias veces al mes a la 
gente que me importa» 


Ana «Anna» Márquez 

amarquez(a>gmpozeta.es 
«Estoy deseantJo visitar 
Home en biquini» 


Roberto «R. Dreamer» Serrano 

i'serrano.psctógrupozeta.es 
«Cuando me pierdo en el 
metro utilizo el Go! Explore» 


Pedro «John Iones» Benuezo 

pbemiezo.ps(a)grupozeta.es 
«He construido una recrea- 
tiva con huesos de hombre» 


Daniel «Last Monkey» Rodríguez 

dani.ps(a)gnipozela£s 
«Tengo un yate lleno de man- 
cuernas y bebidas con gas» 



Sin duda el color de moda Y no sólo porque 
estamos totalmente seguros de que la mascota 
de Sega va a volver por sus fueros para 
desterrar parte de su pasado sombrío, sino por 
otra experiencia que hemos sufrido y disfrutado 
estos días en la redacción. Me refiero a Mirror's 
Edge. Es muy difícil expresar con palabras las 
sensaciones que nos ha causado la maravilla 
vectorial de DICE, jamás ninguna otra creación 
había plasmado con tanta fidelidad y extremo 
\ realismo la perspectiva subjetiva; el sentir 
. gd realmente que eres tú el que salta, se agacha, 
trepa, golpea o, en el peor de los casos, cae al 
vacío. Y os preguntaréis, ¿qué tendrá que ver 
MIrroKs Edge con el color azul? Pues el cielo 
j que muestra en sus primeros Instantes, un cielo 
tan real que parece artificial, como el de los 
sueños. Un inmenso océano superior de éter 
abierto ante nosotros, puro sinónimo de libertad, 
sin apenas límites horizontales y verticales. Así 
nacen los grandes videojuegos. 

Marcos «The Elf» García 

DIRECTOR 

marcos.psj;i)grupozeta.es 


nuestro 

tiempo 

este 

mes... 


tardó John Iones en pasar el tutorial de La 
Conspiración Boiirne. Eso sí, con la TV apagada. 

¡ tarda de Lúcar en tirar cada foto antes 

de leer el manual de instrucciones de la cámara. 

es el tiempo que falta para Irnos unos días 
de vacaciones, ¡ah!, pero... ¿hay que volver? 

tardó David «Wiki» Navarro en hacer su 
primera sección de tops en la revista. 

1 - . haciendo preguntas sobre Nemesis en Buzz! 
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AGOSTO 

2008 


Analizamos los 
juegos (le las tres 
consolas ele Sony, 
cada una con su 
propio sello para 
ciue los distiiKjas. 


Otorgamos la 
distinción de Oro, 
Plata y Bronce a 
los títulos que se 
lo merecen. 


Te informa de un 
juego que destaca 
por su relación 
calidad-precio. 


Con él te explica- 
remos las funcio- 
nes On-line del tí- 
tulo en cuestión. 


NOVEDADES SEGA 

¡TODOS L05XANZAMIENT0S DE 
LA COMPAÑIA NIPONA Y EL 
lEGRESO DE SONIC! 




yo» 


Indica que pue- 
des descargarte 
la demo del juego 
desde PS Store. 


DU REPORTAJE MIRROR'S EDGE. 

EL JUEGO DE DICE QUE REVOLUCIONARA 
LAS AVENTURAS SUBJETIVAS 


Te informamos 
del uso del Sixaxis 
en cada juego. 


La conectividad 
entre PSP y sus 
hermanas mayo- 
res, PS3 y PS2, 
comentada al 
detalla 


UFC 

UNDISPUTED 

2009 . 

LA LUCHA 

EXTREMA 

LLEGAAPS3 


A su lado encon- 
trarás informa- 
ción de las mo- 
dalidades multi- 
jugador de los 
juegos de PSP. 


CÓAAO 

PUNTUAMOS 


Nuestros redac- 
tores jueejan a 
fondo a cada 
uno de ios títu- 
los (|ue analizan. 
Sin fanatismos 
personales, 
exprimen cada 
una de sus cuali- 
dades y repasan 
todos sus apar- 
tados con rigor 
para adjudicar 
la nota en cada 
una de sus 
categorías. 

Por supuesto, 
es una opinión 
personal de cada 
uno de ellos, 
pero con toda 
la objetividad 


MOTORSTORM 
PACIFIC RIFT. 

EL JUEGO D?. 
CONDUCCION 
MÁS SALVAJE 
VUELVE A LA .. 
CARGA 


posible. 
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LEGO BATAAAN: THE 
VIDEOGAME. EL CABALLERO 
OSCURO VISITA EL UNIVERSO DE LA 
POPULAR JUGUETERA 
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ZONA VIP: NACHO VIGALONDO. 

ENTREVISTAMOS AL DIRECTOR DE 
«LOS CRONOCRÍMENES» 


BUZON "2 > 

CONSULTORIO 
PLAYSTYLE ^^3 
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CINE. LA^-RONICAS DÉ 
NARNIA: EL PRINCIPE^ 


CASPIAN. NUEVAS 
AVENTURAS DE LOS 


HERMANO^PEVENSIE 




FALLOUT 3. LOS CREADO 
RES DE OBLIVION 
PRESENTAN UN NU,EVO 
RPG POST-APOCALIPTICO 










futURO 
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DARKSIDERS 
WRATH OF WAR 


FECHA DE LANZAMIENTO 

2009 


© Mezclando elementos de títulos tan reconocidos como DiablOr Castievanio o Devil May Cry, los 
téjanos de Vigil Games preparan su debut en la nueva generación de consolas con uno de los 
juegos más esperados para Playstation 3. Encarnando a uno de los cuatro Jinetes del Apoca- 
lipsis en un futuro desolador, el jugador visitará una gran variedad de ciudades destruidas, mazmorras 
y páramos ya sea a pie o a lomos de un caballo. Un RPG de acción con importantes elementos de perso- 
nalización y mejora del personaje. Lucha con armas blancas y a distancia, y resuelve un buen número de 
puzzles mientras exploras los gigantescos escenarios. 
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KILLZONE 2 


FECHA DE LANZAMIENTO 

FEBRERO 2009 


® La ambición del estudio de desarrollo Guerrilla, afincado en la bella ciudad de Amsterdam, es 
sencilla de explicar, aunque nos imaginamos que tremendamente complicada de conseguir: 
crear el shooteren primera persona que presente de la manera más realista y brutal lo que es 
una guerra sin cuartel. De nuevo, las fuerzas de ISA (los buenos) tendrán que hacer frente a los malvados 
Helghast, esta vez asaltando directamente su planeta natal. Mayor inteligencia artificial de enemigos y 
compañeros y unas posibilidades de interacción sin precedentes, tanto con estos últimos como con ele- 
mentos del escenario, junto con un completo modo On-line, serán algunas de sus mayores bazas. 
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cruZer^ 






Afeita 


Perfila 


Recorta 


incluso bajo 
la ducha 


www.braun.com/es/cruzer 


Lo último en afeitado 
facial y corporal 


body & face 


BRflun 







Todo lo que necesitas 
para estar a la última 


TECNO 


RELAJATE Y NO 

hagas nada... 



^ Es el lema de este robot diseñado en especial para los que gustan de 
«tocarse el ombligo» cuando llegan a casa. Se trata de un robot aspi- 
▼ ^ rador que cuenta con diferentes opciones programables (como indicar 
qué días y a qué horas comenzar a limpiar). Lleva detección de desniveles y 
escaleras, retorno automático y limpia los cepillos de manera automática. 
Apto para suelos de cerámica, parquet moqueta... 

249 6 www.naicaljes 
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Clank, por fin, protagoniza un juego 
diseñado sólo para él en PSR Aun- 
que también aparecerán Ratchet, 
Qwark, Gadgebots... si quieres 
saber más, ve a la pág. 88. 


TU MEJOR 
BRUJULA 
C905 Cyber-shot 


GH:AEROSMITH 

Esta Gibson roja grabada con el 
nombre de Aerosmith acompaña 
al juego de la versión PS3, e incluye 
unas divertidas pegatinas. Su precio 
es de 99,95 €. 


Es el móvil-GPS definitivo ya que el 
Wayfinder Navigator está preinsta- 
lado en el dispositivo (durante 3 meses 
el servicio es gratuito). Podrás dispo- 
ner de mapas GPS de 150 países del 
mundo, descargar mapas en la memo- 
ria del móviL. Es de Sony Ericsson y 
estará disponible a partir del próximo 
mes de octubre. 

(PVP no disponible) www.sonvericsson£om/ 


WNHOffiHI 

Este kit de Netgear, compatible con PS3i 
está creado para las partidas multijugador 
ya que dispone de 23 canales libres El botón 
Push «N» (^nnect facilita su instalación y la 
red queda asegurada de manera automática 
PVP: 121 e a unidad) - 216 € (2 unidades) 


Bandolera para PSP 

Se trata de la única maleta diseñada en 
exclusiva para la portátil de Sony. Es de 
Rainbow y está fabricada con Nylon. Dis- 
pone de compartimentos en su interior 
para guardar UMD y otros periféricos, así 
como accesorios PVP: 20,96 6. 


TRES DE 
NECESIDAD 


Lo último para tu 
Playstation 3 y PSP 













TECNO 


news 


81 dQtallQ.AAofx» libres para iPhone. 

El Compact Contour es un kit de manos libres inalámbrico para el coche 
compatible con el iPhone. Es de Bluetrek y por ahora sólo está disponible 
en EEUU Esperamos que pronto se comercialice en nuestro país 


PARA EL COCHE 

InCharge FM de XtremeMoc 

Este dispositivo inalámbrico convierte el audio del 
iPod en señal FM. Ideal para las radios de coche que 
no tengan entrada de audio auxiliar, ya que la música 
del iPod se envía por frecuencia FM y se sintoniza 
como si fuera una emisora. 39,95 € wwwjndarnatkami 




/ 



SONIDO 
PERFECTO / 
Logitech Z Qnérría 

Convierte el PC en tu cen- 
tro de entretenimiento 
audiovisual con estos alta- 
voces que proporcionan 
sonido surround. Está com- 
puesto por tres amplifica- 
dores, altavoces satélite 
bidireccionales y un 
subwoofer de 20 cm. (no 
necesita altavoces trase- 
ros). 299,99 ? wwwJoqitech jcom 


CINE INVISIBLE 


Soporte para televisores Bravia Theatre; con altavoces ocultos» que proporciona 
sonido surround 51 Lleva subwoofer antivibíadón y modo nocturno para conseguir 
Sony RHT-G1500 un graii sonido a bayo volurnen. Dispone de sentadas y l salida HDMI para eiTiitir 
audb y video a lOBOp. Dimensiones: 1550x400x400 mm. (1599€) wwwsorMxiii 
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Bienvenido a PlayStationNetwork, la parte de Playstation que no conoces. 







LLEGA A EUROPA 


Inalámbrico, con 
el sensor de 
movimiento del 
Sixaxis y con 
vibración; el 
mejor mando 
posible llega a 
nuestra PS3 


Por fin podremos disfrutar de la experien- 
cia más inmersiva en PS3 gracias a la ter- 
^ cera edición del mítico mando de Sony. 
Dual Shock 3 llega a la nueva generación siendo 
inalámbrico y con la tradicional vibración, pero 
además conserva el sensor de movimiento del 
Sixaxis. Casi todos los juegos nuevos incluirán la 
vibración, así como muchos ya a la venta, como 
Resistance: Rail OfMan, Gran Turismo 5: Prologue 
o Uncharted: El Tesoro De Drake. 


n 




«3= uuiiü.revistap1dystation.com 

Entra en la web de Playstation Revista Oficial para seguir al día la feria más 
importante del videojuego. Del 14 al 17 de julio nuestro intrépido reportero Mr. 
Winters os mantedrá informados desde Los Angeles de las novedades de esta 
edición; Resident Evil 5, Fallout 3, Street Fighter IV y muchos más... 



Los juegos sociales de 
Playstation, un éxito 

Buiz!, EyeToy y Singstar iian voiKiido en total rt)ás do 
tres milkxTCf de juegos on Espa*\T Y para celebrarlo, 
cotí la compra de un pack con |)enfénco te regalarán imi 


juego El últinw) Buzzf Escuda de Talentos, pensado 
para que los niños de pnrnaria apreixlan dIvirtIéfKloso 



Infamous: Una nueva aventura para PS3 


i Y en exclusiva! ErKamarentOf a Oylan. un chico con podetv cjuc ddx^rá decidir 
los utiliza para el bien o para el nv=I lo que infkitrá en el arrollo de histona El 
esC' será Enipi. x City, uiv: ciudad que podi'PfUi - lecof roi librofirentc. ProftX'tc 
pero Iwbrá que esperar poi k) monos Ka-- ^ el año qir viene para disfrutarlo. 
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» Ideas Frescas. 
El concepto de 
juego de Stormri- 
se promete inno- 
var dentro de un 
género tan difícil 
de innovar como 
es el ETR. Con su 
vista en prinnera 
persona nos vere- 
mos dentro de un 
gran ejército con 
las balas silbándo- 
nos en las orejas. 


SEGA 

ANUNCIA 

STORMRISE 

Será un título de estrategia en 
tiempo real de Creative Assembly, 
los creadores de Total War y Viking 


^ Lo nuevo de Creative Assembly nos llevará 
a un futuro apocalíptico en el que dos gran- 
^ des facciones luchan por la supremacía. Por 
un lado los Echelon, herederos de la alta tecnología; 
por otro los Sai, un ejército tribal que ha aprendido a 
adaptarse a un entorno hostil. Ambos han evolucio- 
nado de formas distintas y sus características poco 
o nada tienen que ver. 

Si la historia ya es interesante, más lo es aún su 
principal Innovación. Y es que, siendo un juego de 
estrategia, la acción no la veremos desde un punto 
de vista global, sino que estaremos en primera línea 
de fuego liderando a nuestras tropas, con todo lo 
que ello supone. Además, tendrá un concepto de 
juego enormemente vertical, debido a la preponde- 
rancia de escenarios urbanos con grandes rascacie- 
los. Verá la luz en PS3 a lo largo del año que viene, 
ya que aún está en fase de desarrollo. 




EXPO 

ZARA 

»OZA 

2008 


METALSLUC3 


COM^UND Se CONQUES 


ASPHALT4 


FIFA STREET} 


PANCI 


MOTO GP 08 


-POI>T 


ÍREAK 


SHIMCHAN SPORTS 


PRISONBREAK 


CRASH NITRO KART 


6UX KBREAKER DEUlXE 2 


WWESMACKDOWN 


AKTES DE PASAR ESTA PAGINA, 
QUIERO TENER UNO DE ESTOS .lUEGOS. 

Entra en: emodon>juegos 
o envía gratis 0 JUEGOS al 404 


Envía 

^BIDI al 404 . 

Descarga la aplicación 
y captúralo. 




movisxar 







hony 


^odemasters se 
lanza al mercado 
casuaL 


Qmi 

MufnboJiimbo, 
e^Mes-Anitws t- 


mwxípes. Entre ellos 
podremos ver ¿iitor ^ 
Píiuruofis Chattonc/c. 7 
^Vor>r/ers 0/ 77 h‘ Tktiaont 
> o Pí^fMñ en PSP y PS 2 


SACRED 2: FALLEN ANGEL 


Asearon y Deep Silver ya han mostrado la que será 
la carátula de su último título y prometedor RPG, 
que saldrá para PS3 a finales de este año 2008. 


está (ispontt)lo ia portátil de Sony 
Pro Cydítx) Motmjor - Toar de FratKe 
2008. Lotátiim^ áe Dkjitil Brts Ibena 
noi permitirá vivir de primera mano las 
(xincipdlos wrtas cicittÉBS doí mundo, y 
cHiapcxiiif la mmIaQRla. Lo taidrcmos 
que conitiáar iodo, desdo la estmteqiaa 
segura la qestÁn de nuestros equipos, 
inetnyp kr> IB equipas que parhetpan en 
la carrera cwi sus^Kiip. iies adidas y 
120 etapas Además se podrá cfisfnrt. «r de 
pnieUis de pf^ y mutt^juqBdor OrvBne. 


VIVE COMO UN 
FUTBOLISTA 


Real Madrid Real Life 


^ Muchos mini- 
jiiegos. El título in- 
corpora pequeños 
minijuegos variados 
que harán las veces 
de entrenamiento y 
que mejorarán tu 
estado físico. 


^ Concéntrate y piensa en un título que mezcle la 
mecánica de Los Sims con un arcade futbolís- 
^ tico; el resu Itado será Real Madrid Rea! Ufe. 

El objetivo es entrar en la plantilla del club y llevar la 
vida de un jugador profesional: entrenamientos, fami- 
lia, fiestas, atender a la prensa... Absolutamente todo. 
Luego tendrás que saltar al campo y hacerlo lo mejor 
posible, pero teniendo en cuenta que el estilo de vida 
que mantengas repercutirá en tu estado físico. Aún 
habrá que esperar un poco a jugarlo porque estará a 
la venta a finales de este año, para PS2 y PSP. 


En total tres títulos para inicios de septiembre: Vampire Rain: Altered Species para PS3 y World Heroes 
Anthology y Fatal Fury Battle Archives Vol. 1 para PS2. Éstos últimos siguen la línea de las grandes reedi- 
ciones de clásicos de SNK que últimamente ha hecho la compañía para las consolas de Sony. En este caso 
son dos compilaciones de sagas de lucha con muchos títulos a sus espaldas y un gran éxito, especialmente 
en Japón. Una ocasión que los amantes de los arcade clásicos de lucha en 2D no deben dejar escapar. 


:t pelotón regresa a 
nuestra PSP 


MÁS IGNITION PARA PS2 Y PS3 


^ Vampire. Rain: Altered Species. Una propuesta muy inte- 
resante que combina sigilo e infiltración con dosis de acción al 
más puro estilo Resident Evil. Encamaremos al agente Uoyd, 
inmerso en un mundo en el que las criaturas de la noche cam- 
pan a sus anchas con el riesgo de acabar con los humanos. 
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¿ESTAS PREPARADO 
ARA EL DESAFÍO? 

• FC.SVSTEM3.COM/ES 
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REVISTA OFICIAL PLAYSTATION 
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007 QUQNTUM OF SOLQCE 


BONDAL 
RECIO DE 1 

Treyarch adapta el colosal motor gráfico de C0D4: 
AAodern Warfare en un juego que recreará las dos 
películas de 007 protagonizadas por Daniel Craig 


Tras birlarle los derechos del agente 007 a Electronic Arts, 
Activision parecía estar dejando la licencia en barbecho 
hasta que llegase el momento oportuno de volver a poner a 
Bond en circulación. Y eso sucederá a finales de este año, cuando 
se estrene Quantum Of Solace en los cines y su adaptación a con- 
sola irrumpa en las tiendas. Sus creadores. Treyarch, definen este 
título como «un FPS {First Person Shooter) al que se le han incor- 
porado combates y eventos en tercera persona». El juego adaptará 
no sólo Quantum Of Solace, sino también el anterior film de Bond: 
Casino Royale. Y el actor que protagonizó ambas también será 
la estrella del videojuego. Los grafistas han clavado el rostro de 
hotentote y buenorro de Daniel Craig, así como sus movimientos. 

Los cimientos de Quantum Of Solace no pueden ser mas sólidos, 
pues ha sido construido con el motor gráfico de C0D4: Modern 
Warfare, al que se le han hecho algunas modificaciones y ajustes 
para encajar mejor la acción en tercera persona, que consistirá en 
peleas a lo Jason Bourne e Infiltración pura y dura, oteando desde 
ventanas y esquinas. Será el usuario quien elija cómo avanzar por 
el juego: como una apisonadora (disparando y lanzando capones) o 
como un auténtico espía, con sigilo. Y nos lo demostraron, jugando 
el mismo nivel dos veces, en cada una de ellas con una actitud dife- 
rente. También nos sorpren- 
dió la incorporación de una 
pantalla partida, un toque 
muy cinematográfico, en el 
momento en el que Bond 
atravesaba una cornisa. En 
la parte inferior de la pan- 
talla se veía al personaje, 
mientras que en la superior 
se mostraba el punto de vista de los enemigos, al otro lado de la 
ventana. Y otro detalle ingenioso: cuando Bond muere, la imagen 
se cierra con el famoso obturador y la cortinilla de sangre, la mítica 
cabecera de la serie 007 Un puntazo. 


QUANTUM OF SOLACE 
LLEGARA A LAS 
TIENDAS A FINALES 
DE ANQ CUANDO SE 
ESTRENÉ LA PELICUU 
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I No es la escena de un vodcvil de Pedro Osinaga, 
con el amante esconciiénclose en el alféiza r mien- 

■ tras el marido iiTunuje en casa. Es B ond, en 
Ni sic|iiiera se ha clesabro- 


chado el smoking. Elegante hasta la muerte. 




DANIEL CRAIG. EL FICHAJE 
ESTRELLA DE TREYARCH. 

Los creadores de Quantum Of Solace han recreado, con perfección casi 
milimétrica, el rostro y los movimientos de Daniel Craig, el último 007. En 
Acti visión nos confirmaron que poseen los derechos del resto de actores 
de las dos películas, así que es probable que nos crucemos con M y Le Chi- 
ffle (el villano de Casino Royale), aunque nuestro sueño es ver la recrea- 
ción poligonal de Olga Kuryienko, la nueva chica Bond. 
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Instrumentos 

Aunque la guitarra de 
GH4 ha mejorado consi- 
derablemente e incluye 
novedades interesantes, 
«El periférico» de esta 
entrega es la batería. In 
cluye tres parches y dos 
platos silenciosos y sen- 
I sibles a la fuerza, pedal 
de bombo y una salida 
MIDI para conectarla a 
una base de batería 
electrónica real. 
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UNETE A 
LA BANDA 


La nueva entrega de Cuitar Hero abarca 
nuevos instrumentos y posibilidades 


^ Después de la aparición del original Rock 
Band^x\ Estados Unidos, la respuesta de 
Activision y su saga Quitar Hero no se ha 
hecho esperar. Quitar Hero WT presenta la mayor 
cantidad de canciones en un único título musical, i 
instrumentos inalámbricos y la posibilidad de parti- 
cipar junto a tres personas más en una banda, On- 
line y Off-line, para completar el modo Historia o 
para enfrentarse a otra banda. 

La novedad más importante, junto a la posibili- 
dad de tocar el bajo y cantar con el micro que incor- 
porará el juego, es la inclusión de una batería. Lleva 
parches sensibles a la fuerza y una perfecta disposi- 
ción; además, dispone hasta de un puerto MIDI para 
conectarla a una base de batería electrónica real. 

Por si esto no fuera suficiente, el título de Activision 
también te permitirá crear tus propias canciones y 
compartirlas por Internet con todo el mundo. 


Esta nueva entrega incluye 
un completísimo estudio 
de sonido en el que podrás 
practicar las canciones, tocar 
libremente los instrumentos y, 
como auténtica novedad en el 
género, componer tus propios 
temas, así como compartir- 
los en Internet El intuitivo 
sistema te permitirá confec- 
cionar por separado, y desde 
cero, las composiciones para 
cada instrumento, que luego 
podrá interpretar todo el 
mundo tras descargarlas. 


CREA TUS 

PROPIAS 

CANCIONES 












CQLL OF OUTV MOQLO QT MAR 


DEL PACIFICO 
HASTA BERLIN 

La franquicia COD regresa a la II Guerra Mundial 

^ Dos años de desarrollo para llevar a cabo una tarea casi 
imposible; superar a Infinity Ward y su C0D4. Afortunada- 
mente, Treyarch ha contado con el motor gráfico de Modern 
Warfare a la hora devolver la franquicia a la IIGM, recreando por 
primera vez la guerra en el Pacífico, además de narrarnos en pri- 
mera persona la caída de Berlín. Rich Farrely, director creativo del 
juego, estuvo en Madrid presentando los dos primeros niveles de 
COD World At War, en los que ya quedaba patente la espectacu- 
laridad gráfica del juego y su elevada violencia. Los japoneses (y 
parte de la jungla) arden bajo el fuego del lanzallamas, mientras 
combatimos en solitario o en modo cooperativo On-line. Por su 
parte, los niveles de Europa, en los que encarnarás a los soviéticos, 
se inspiran en la película Enemigo A Las Puertas. Activision desve- 
lará mas datos del juego en el inminente E3 de Los Ángeles. 


: 








RESZOENT EVIL 5 


¡NUEVAS 

IMAGENES 

IN-GAME! 


Durante el Captivate 08 de Las Vegas 
Resident Evil 5 fue una de las estrellas del 
catálogo de novedades de Capcom 


^ A pesar de estar apartado del resto de títulos presenta- 
dos por la compañía japonesa en Las Vegas, es uno de los 
^ juegos más esperados para Playstation 3. Su lanzamiento 
está previsto para marzo de 2009. Mientras tanto, la compa- 
ñía va dando información de forma dosificada como ocurrirá en 
el próximo E3 en Los Angeles. Por ahora, podemos deciros que 
ya hemos visto un espectacular avance en el Captivate, gracias 
a un tráiler y una demo. Lo que ha quedado confirmado, por el 
momento, es que en Resident Evil 5 Chñs Redfleid resolverá el 
enigma del Progenitor Virus, que tantos males ha causado a lo 
largo de la serie. La acción transcurre justo después de lo acon- 
tecido en Resident Evil 4, del que se toma y mejora la mecánica 
de juego. El productor, Jun Takeuchi, también nos ha revelado 
que el escenario es un lugar ficticio de África, aunque el equipo 
ha viajado al continente para recabar información y recrear el 
ambiente del juego con el mayor realismo posible, en un escena- 
rio que es cuatro veces mayor que el de Resident Evil 4. 

En el tráiler se puede ver a un monstruo portando un hacha 
gigante y con la cabeza tapada con un saco. Será uno de los ene- 
migos principales de Chris, que contará con cerca de veinte armas 
distintas. El tiempo estimado de juego será de más de 20 horas. 









Capcom desvelará nuevos detalles de 
Resídent Evíl 5 durante el E3, como la 
identidad de la compañera de Chris 


^ Vuelven los perros. Entre las 
bestias del Señor afectadas por el 
Progenitor Virus, Resident Evil 5 
rescata a uno de los enemigos mí- 
ticos de la saga, los perros. Son fe- 
roces y buscan el cuello de Chris. 


» Infectados y ágiles. Los hu- 
manos afectados por el virus hati 
dejado de ser torpes zombis. Ahora 
se mueven con agilidad por el es- 
cenario, buscando a Chris en cual- 
quier rincón de la ciudad. 





¡VUELVE LA 
VELOCIDAD! 

Tras Grand Theft Auto IV, los chicos de 
Rockstar regresan con otra de sus series 
más populares entre el público 

Más de tres años han pasado ya desde que la última 
entrega de Midnight Club viera la luz en Playstation 2, 
bajo el título de Midnight Club 3: DUB Edition. Ahora, los 
programadores de Rockstar San Diego lo tienen todo casi a 
punto para que la saga debute en esta nueva generación, concre- 
tamente el próximo 10 de octubre (día en que el juego verá la luz 
en nuestro país). 

Como ya habrás podido deducir por el título, en esta nueva 
entrega el juego huye de los viajes por todo el globo para cen- 
trarse en una única ciudad, Los Ángeles. Fuimos a las oficinas de 
Take 2 en Madrid para ponerle las manos encima al producto, y 
pudimos comprobar que se trata de la recreación más fiel que se 
ha hecho de esta ciudad. Puede que no cuente con la belleza de 
otras urbes, pero sus amplias avenidas y bulevares, las colinas que 
la rodean y sus autopistas hacen de ella el escenario perfecto para 
la competición de los vehículos reales que componen su catálogo. 
Un denso tráfico y la presencia de una agobiante policía también 
dificultarán las carreras, que serán como siempre abiertas, a base 
de checkpoints a los que llegar antes que el, rival. Podrás retar a 
cualquiera que te encuentres simplemente dándole las luces largas. 
Y la historia se irá desarrollando de una forma no lineal, mientras 
consigues reputación y dinero con el que equipar tu vehículo con 
todo tipo de mejoras estéticas y de rendimiento. Por cierto, tam- 
bién se espera una versión para la portátil de Sony. 



El mapeaclo de la ciiiclaci es uno do los 
más amplios que hemos po dido ver en 
un juego de este tipo. "" ' 
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ft Vehículos. Los típicos «Muscle Cars» americanos, como el que puedes ver en la imagen superior, coches de importación asiáticos y los bellos 
deportivos pmcedentes de Europa: el catálogo de máquinas de este Midnight Club: Los Ángeles tendrá propuestas para todos los gustos y esti- 
los de conducción. 
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Mattias, Chris y Jennifer cambian Corea del Norte por Venezuela en 
la secuela del venerado Mercenarios de PS2. Y la van a liar. . . 


Al/ied Notions) y la Universal Petroleum Corporation. 

El escenario ideal para hacerse rico trabajando de mer- 
cenario, cambiando de bando en cualquier momento 
a cambio de una buena transferencia de dinero. Es la 
misma mecánica del primer Mercenarios, pero elevada 
al cubo. Podrás comprar, robar y destruir más de 130 
vehículos diferentes, desde motos y tanques hasta lan- 
chas, helicópteros y aviones. Ganarte la confianza de 
una facción, acceder a su arsenal, penetrar en su territo- 
rio y traicionarles en el momento más adecuado. Y He- 

Entre los atractivos de 
la versión PS3, un modo 
On-line cooperativo 

gado el momento, cuando tu cuenta bancada te lo per- 
mita, podrás llegar a construir tu propia PMC {Prívate 
Military Company), reclutando así a otros mercenarios 
(mecánicos, pilotos...) para amasar aún más poder y 
capacidad destructiva 

Por gentileza de la versión 4.5 del engine Havoc, 
podrás ver cómo se derrumban edificios enteros con 
el peso de tus bombas, cómo las palmeras se aplas- 
tan bajo las orugas de los tanques y la jungla arde en 
el fragor del combate. Nosotros hemos podido com- 
probarlo con la primera versión alpha que ha llegado 
a la redacción, en la que queda patente, además, la 
incorporación de QTE {Quick Time Events) en deter- 
minados momentos, como el robo de un tanque. Y 
lo mejor es que no afrontarás la aventura en solita- 
rio, sino que podrás reclutar, vía On-line, la ayuda de 
un amigo gracias a un sensacional modo cooperativo 
que permite la entrada y salida del segundo jugador 
en cualquier momento. 

Sólo nos resta ver cuántos de estos nuevos elementos 
se han incorporado a la versión PS2, que llegará junto 
con la entrega de Playstation 3 el próximo septiem- 
bre. Viendo la excelente trayectoria de Pandemia en la 
venerable PS2, no tenemos duda de que será Igual de 
divertido, y amoral, en ambas consolas. 


^ De los numerosos juegos de entorno libre que se 
prodigaron en la anterior generación de conso- 
w las, Mercenarios fue uno de los que mejor sabor 
de boca dejaron. No alcanzó la repercusión y las ventas 
de un GTA, pero siguió conquistando usuarios, aumen- 
tando su prestigio, incluso años después de su lanza- 
miento. Pandemia no tardó en anunciar su secuela, pero 
una infinidad de retrasos y cambios en su fecha de lan- 
zamiento nos ha impedido disfrutar de ella hasta ahora. 
Un tiempo hábilmente utilizado para pulir más y más las 
nuevas aventuras de Mattias, Chris y Jennifer, el trío de 
mercenarios que conocimos en Playstation 2 y que han 
multiplicado sus ansias de dinero y destrucción con el 
salto a Playstation 3. 

La acción de Mercenaries 2: World In Flamas nos 
trasladará a Venezuela, un país envuelto en el caos por 
las disputas entre seis facciones diferentes. La codicia 
por el petróleo enfrenta al ejército venezolano (coman- 
dado por el dictador Solano), contra los rebeldes del 
PLAV (el ejército de liberación de Venezuela), el ejér- 
cito chino, la propia ONU (bautizada en el juego como 


» Hacerse el sueco. El actor Peter Stormare vuelve a poner voz a su compatriota Mat- 
tias Nilsson. En la versión alpha a la que hemos tenido acceso, el personaje ha sido dobla- 
do al castellano por Carlos Ysbert el actor que dobla a Stormare en Prisión Break. 


MEQCENQQIES 2: MOQLD IN FLQMES 


SIN DIOS 
NI AMO 






^ Tres eran tres. El trío protagonista del 
primer Mercenarios de PS2 debuta en 
Playstation 3. De izquierda a derecha* Jen- 
nifer Mui, Mattias Nilsson y Chris Jacobs. 


Con su permiso... En otros juegos es 
habitual robar coches, arrojando al con- 
ductor al asfalto. En Mercenaries 2 podrás 
tomar prestados hasta helicópteros... en 
pleno vuelo. ¿No me crees? Mira abajo. 
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« A Chávez no le ha sentado bien. El gobierno 
venezolano ha protestado enérgicamente por la 
decisión de Pandemic de situar Mercenaries 2 en 
Venezuela. Para colmo, el país es gobernado, en el 
juego, por un dictador. Eso se llama diplomacia. 


^ Demolition Man. ¿Un edificio infestado de 
enemigos? No hay problema. Reclama un ataque 
aéreo desde el teléfono, sitúa la mirilla láser sobre 
el objetivo y verás cómo el bloque entero se viene 
abajo, con todos sus ocupantes dentro. 





I 





EL BRAZO QUE 
MECE LA CUNA... 


También bnbin osconnrios 
inloriüios, tiiiiujiio scM'án los 
monos comimos oii el desarrollo. 


Hemos esperado veinte años, y aún nos 
tocará esperar un poco más para este 
«remake» 

En las oficinas de Proein (compañía que distribuye los pro- 
ductos de Capcom en nuestro país) fuimos testigos de cómo 
va evolucionando poco a poco el proyecto desarrollado por 
los suecos Grin en colaboración con los creadores del original, lan- 
zado hace veinte años. Comparado con lo que pudimos ver en el 
evento de Capcom, en el que fue presentado este remake para 
Playstation 3, la verdad es que la cosa ha mejorado bastante. 
Nathan Spencer, el soldado genéticamente perfeccionado y armado 
con un brazo biónico se desenvuelve con soltura por las ruinas de 
Ascensión C/fy y por un bosque bellamente recreado, dos escena- 
rios que se vieron en la presentación. El uso del brazo para balan- 
cearse es el pilar de la mecánica del juego, y su dominio requerirá 
de bastante habilidad para poder sortear los abismos que se pre- 
sentan. Técnicamente más que eficiente, y con muchas posibilida- 
des de juego {combos de ataque, distintas armas de fuego, jefes 
finales, etc.) el título no llegará hasta 2009. ILo queremos ya! 
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SHUHEI YOSHIDA 


PRESIDENTE SONY WORLOWIDE STUDIOS 

«CON PLAYSTATION, EL PÚBLICO 
EMPEZÓ A VER LOS JUEGOS DE 
MANERA DIFERENTE» 




Mr. Yoshida, un lector más 
de la revísta. Nos recibió en las 
oficinas centrales de SCEE en 
Londres y nos deslumbró con su 
simpatía. Se declaró fan de los 
Driver, FFVII y FFVIII, los GTA y 
los Tomb Raider. 


^ Usted empezó a trabajar en Sony 
Corporation en 1986. ¿Imagínéiba 
^ que acabaría siendo presidente 
de una división tan importante como 


Woldwide Studios? 

Por supuesto que no (risas). Cuando 
me uní a la corporación Sony, en 1986, 
no podía imaginar que la compañía 
acabaría entrando en la industria de 
los videojuegos. Y menos aún que yo 
llegaría a formar parte de ello. [...] 
Sony Computer Entertainment nació 
como una joint ventura entre Sony 
Corporation y Sony Music Japan. 
Inicialmente, el equipo encargado del 
software provenía de Sony Music, y yo 
venía de Sony Corporation, convirtién- 
dome en el responsable del Account 
Management Group en el lanzamiento 
de PSone en Japón. Tres años después 
tuve la oportunidad de pasarme al 
departamento de desarrollo de juegos, 
me hice productor y responsable del 
creciente estudio interno de desarrollo. 
En ese momento no podía imaginar el 
tiempo que Iba a permanecer desem- 
peñando aquella tarea (mas risas). 


«Las descargas On-líne se 
convertirán en un aspecto cada 
vez más importante en PS3» 

Usted fue uno de los fundadores del 
proyecto Playstation en 1993... ¿Podría 
hablarnos de aquella época? 

Cuando empezamos el proyecto Play- 
station, teníamos grandes ambiciones. 


aunque no esperábamos un impacto 
tan brutal. Gracias a Playstation el 
público empezó a pensar en los vide- 
ojuegos de una manera diferente. Los 
adultos podían hablar sobre videojue- 
gos en cualquier conversación, había 
dejado de ser un tema de niños. 

Desde el punto de vista de los nego- 
cios, la introducción del formato CD en 
los videojuegos fue un gran impacto, 
ya que antes de que eso sucediera, el 
software se producía en cartuchos, 
muy caros de manufacturar. Aquel 
gasto siempre Implicaba una gran 
apuesta por parte de los desarrollado- 
res de software, ya que debían sopesar 
cómo sería la demanda de cada lan- 
zamiento antes de encargar la fabri- 
cación de los cartuchos. Gracias al 
CD, la producción de videojuegos se 
hizo mucho más rápida y económica, 
lo que nos hizo a todos los desarrolla- 
dores un poco más aventureros a la 
hora de decidir qué clase de vldeojue- 
gos íbamos a producir. A partir de ese 
momento podíamos hacer una tirada 
pequeña de un juego y, si al público le 
gustaba, era posible manufacturar más 
unidades rápidamente. Ese factor con- 
tribuyó decisivamente a expandir los 
géneros en los videojuegos. 

¿Cree que las descargas On-line desde 
Playstation Network acabarán por sus- 
tituir al soporte físico? 

Por supuesto, las descargas On-line 
irán convirtiéndose en un aspecto cada 
vez más importante de la experiencia 
PS3, pero no olvidemos que el Blu-Ray 
tiene una capacidad de 50 GB, y el ins- 
tinto de los desarrolladores les empuja 


a Incluir más elementos en sus juegos. 
Es imposible ofrecer esos 50 GB de 
Información a través de la red, por lo 
que el Blu-Ray seguirá teniendo una 
Importancia capital en PS3, al margen 
de las sucesivas mejoras en las descar- 
gas On-line desde PSN. 

¿Home podría ser el banderín de engan- 
che para conquistar a usuarios que 
jamás se habían comprado una consola 
de videojuegos, como por ejemplo, los 
seguidores de Second Ufe? 

Home mantiene diferencias Importan- 
tes respecto a Second Life. La más lla- 
mativa son los gráficos. Second Life 
funciona en todo tipo de PC, mientras 
que Home ha sido desarrollado exclusi- 
vamente para PS3. Y todas las conso- 
las tienen el mismo hardware, así que 
podemos diseñar los contenidos de 
Home aprovechando el potencial grá- 
fico de PS3. Por el contrario, en PC tie- 
nes que trabajar pensando en diferen- 
tes configuraciones de hardware. 

Otra diferencia notable es que los 
usuarios de Home son gente que se ha 
comprado la PS3 para disfrutar de sus 
juegos. Por eso vamos a centrarnos 
en mejorar aún más esa experiencia 
de juego, potenciando los contenidos. 
Queremos dirigir Home hacia muchas 
direcciones diferentes, pero nuestro 
principal objetivo son los jugadores. 
Aprovechar nuestra experiencia a la 
hora de crear juegos para diseñar los 
contenidos de Home. 

Como presidente de Sony W.S. 

¿cuáles son sus planes de futuro? 

Sólo puedo decir que a la larga, 
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comenzaremos proyectos muy nue- 
vos en las diferentes plataformas: PS3, 
PSN, PS2 y PSP. Tenemos muchos 
proyectos, más de los que podemos 
hacer en realidad con nuestros equi- 
pos de desarrollo actuales, así que es 
una cuestión de tomar decisiones a 
largo plazo. Ha habido un gran cam- 
bio a nivel interno en Sony C.E., con 
la salida de Ken Kutaragi y Kaz Hirai 
tomando la presidencia. Kaz está cam- 
biando la forma de trabajar del pasado 
y está invitando a todo el mundo den- 
tro de la compañía a participar en la 
creación de una estrategia para la pla- 
taforma. Soy el presidente de los estu- 
dios a nivel mundial y, por lo tanto, el 
encargado de guiar a nuestros equipos 
de desarrollo; pero al mismo tiempo, 
también me encargo de participar en 
la planificación de una estrategia para 
todo Sony C.E. 

Ha desempeñado el cargo de productor 
ejecutivo en multitud de títulos, ¿cuál 
es el que más le llena de orgullo? 

A lo largo de mi carrera he desempe- 
ñado diferentes papeles. Por ejemplo, 
en el caso de Gran Turismo, cuando me 
uní al grupo de desarrollo, el equipo de 
Kanunori Yamauchi acababa de termi- 
nar la segunda parte de Motor Toon 
Granel Prix. Además de centrarme 


en dar mi apoyo al equipo, les pro- 
porcioné el feedback de un jugador 
casual de simuladores de conducción, 
el contrapunto a un hardeore gamer. 

En otros proyectos he tenido un papel 
más decisivo, como en Ico, por ejem- 
plo. Fumito Ueda trabajaba como ani- 
mador y quería crear juegos. En aque- 
lla época él trabajaba en Warp (A 
EnemyZero), desarrollando secuencias 
CGI. Creó una pequeña película con el 
concepto de Ico y me la mostró. Me 
encantó y dije: ¿por qué no? Pero dado 
que él nunca había desarrollado jue- 
gos, necesitábamos alguien con expe- 
riencia, así que el segundo paso fue 
reclutar a Kenji Kaido como productor. 
Mi labor consistía en apoyar y prote- 
ger la visión de Ueda-san, y ayudar a 
reunir un equipo. A medida que pasaba 
el tiempo, la compañía preguntaba qué 
estaba sucediendo, porque el juego no 
se terminaba. Comenzamos a trabajar 
en PSone y tuvimos que cambiar de 
plataforma, a PS2, debido a las mejo- 
ras que el equipo tuvo que implemen- 
tar. Así que yo tenía que asegurarme 
de que las necesidades del equipo 
estuvieran protegidas para alcanzar la 
visión de Ueda-san. Entonces me tras- 
ladé a EEUU, y Kobayashi-san (Yasu- 
hide Kobayashi, productor ejecutivo) 
se encargó de controlar el proyecto. 


ayudando a Ueda-san a terminarlo. . 

Estoy muy agradecido por su apoyo. 

Yo creía en Ico, y me alegro al ver lo 
que supuso este título para la indus- 
tria. Estoy orgulloso de haber ayudado 
a que este proyecto fuera posible. 

Pero sin duda, el primer Ape Escape 
fue el título con el que más me impli- 
qué personalmente. Recuerdo que 
tuvimos muchas dificultades. Desde 
el principio tuvimos en mente la idea 
de utilizar el DuaiShock, de explotar 
los dos joysticks analógicos. Dentro 
del estudio había quien quería que lo 

«Me llena de orgullo | 

haber ayudado a hacer 
posible el proyecto Ico» 


hiciéramos compatible con el poc/ anti- 
guo de Playstation. Y nosotros no 
queríamos porque comprometía nues- 
tra visión del juego. Queríamos darle 
un control intuitivo y, para ello, era 
imprescindible usar los dos joysticks. 

¿De todos los juegos creados por third 
partías cuál le ha impresionado más? 

Es una pregunta difícil... disfruté 
mucho con Final Fantasy VII y FFVIII. 



^ Presente y pasado. Arriba, Home para PS3. A la 
derecha, Ico de PSone, un título que jamás habría 
visto la luz sin la participación de Yoshida-san. 
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LOS MEJORES VIDEOJUEGOS PARA TU MÓVIL 




KUNG FU PANDA* 


Los personajes de la película tannbién repartirán de 
lo lindo en la pequeña pantalla de tu móvil 


2/2 


Inspirado en la película del mismo nombre y 
creado para la compañía americana EA por 
▼ IronMonkey Studios, Kung Fu Panda para 
móviles es una aventura en la que se mezcla la 
acción a base de golpes y los elementos típicos de 
los juegos de plataformas. Aunque el principal prota- 
gonista será el panda Po, al que deberemos acompa- 
ñar en el difícil aprendizaje del arte marcial del Kung 
Fu] también tendrá su protagonismo el villano de la 
peli, la pantera Tai Lung. El juego, que consta de diez 
largas fases y cuenta con unos brillantes gráficos, 
muy a tono con la película de animación tanto por su 
alegre colorido como por el enorme grado de deta- 
lle. Las acciones básicas son saltar, golpear y trepar, 
pero el intrincado diseño de los escenarios y la cons- 
tante presencia de enemigos convertirán cada fase 
en un verdadero reto a nuestra habilidad. Por suerte, 
el control está perfectamente perfilado y podre- 
mos alcanzar gran precisión. Aunque la mecánica de 
juego pueda resultar algo sencilla y no demasiado 
novedosa, Kung Fu Panda es un título que engan- 
cha y divierte gracias a su acertado nivel de dificul- 
tad. Pasadas unas fases, la combinación de trampas, 
enemigos y plataformas nos pondrán en más de un 
aprieto, pero es algo que se agradece para no termi- 
narnos el juego en un suspiro. 
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HO OLVIDES CONSULTAR LOS TERMINALES COMPATIBLES PARA 
ESTE JUEGO EN WVWl/MOVISTARESüüEGOS 


SI TE^ 
GUSTO... 
INDIANA 
JONES 
Otro juego de 
acción y plata- 
fonnas inspirado 
enima película 


Buenos gráficos, mecánica de juego simjáe y éntreteme^ una 
dficuitad acertada y jiigabilidad al alcance de casi todos 

Cuando la con¿nacKün de amenazas se mulfafAca podamos 
acabar la partKia con una sola tacada de erroit^ 


GSÁEICOS 

92 

ftítolosesft.- 
nanos como ios 
personajes y su 
animación 
están entre lo 
mejor visto en 


AUDM) 

JUGABILIÜAO 

9,0 

9,0 

Uno de los 

Acción senci- 

temas de la 

liabasede 

BSD está 

golpes y los 

versionado 

t|K05d^ 

pammóvd 

méritos de 

por Alex 

platafoimasa 

Mauer 

superai 


Cómo descargarte un 
videojuego desde tu movistar 


m ENTRA EN EMOCIÓN 

Busca el icono de acceso a 
emoción o servicios en el menú 
de tu movistar. Si no puedes ac- 
ceder llama gratis a movistar al 
1485 para configurarlo. 









PANG3 


Él 


Para muchos aficionados, Pang es, sin duda, uno de los mejo- 
res arcac/es de toda la historia del videojuego y, por supuesto, 
también de los años dorados de los juegos de recreativa. Te- 
rriblemente simple, muy adictivo y con una jugabilidad de la 
que muy pocos pueden presumir, se trata de un arcade ideal 
para móviles. Así lo demuestra Pang 3, un excelente remix 
con lo mejor que ha dado esta saga a lo largo de los años en 
todos los sistemas. Con unos gráficos alegres y detallados, 
cuatro personajes distintos para elegir, un control sencillo y 
efectivo, cientos de escenarios y tantos retos como uno pue- 
da recordar, esta versión para móvil también recupera todos 
los elementos, armas y enemigos tradicionales (como los pe- 
ces voladores o los pájaros). Pang 3 cuenta con dos grandes 
modos de juego: el Normal, en el que deberemos acabar con 
todas las bolas para pasar de fase; y el Pánico, en el que ten- 
dremos que sobrevivir a todas a la amenazas que irán apare- 
ciendo sin cesar en pantalla Aunque ambas modalidades son 
muy buenas, nos decantamos por el segundo (Pánico) por ser 
mucho más frenético e imprevisible. 



SI TE^ 

GUSTO.. 

BLOCK 

BREAKER 

DELUXE2 


Otro juego con un 
planteamiento 
simple, pero con 
una jugabilidad 
que engancha. 




NO OLVIDES COKSUITAR LOS TERMINALES COMPATIBLES RARA 
ESTE JUEGO EN WWAMOVISTAR ES/JUEGOS 


O LajugabWarl dr SKTnpre y todos lo^ demei 
que heteíon grande a la saga 

O Las bolas de pi^iuefto tamato son muy enanas 
vedas cuando hay muchas 


GRAFICOS 

85 

Simptepero 
muyeakindos 
ycon todos 
los elementos 
traioomés 
de la saga 


Aü."”' 

8,0 

Son pocas las 

nos ofrece 
pero hay que 
reconocer su 
cidad 


JUCABILIOM 

Qptfítomás 
fuerte del 
juego Senci- 
llo dvertdoy 
aMcancede 
todos 
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1 

EL 

INTERNADO 

La sene de TV da el 
salto al mundo de los 
videojuegos 



2 

BLOCK 

BREAKER 

DELUXE2 

El cfastcc machara- 
ladrillos potenciado 
al máximo 


~3 


..i 


PASA 

PALABRA 

El popular concurso 
dt televisión en la 
pantalla de tu móvil 



4 

MONOPOLI 

GRAN^ 

EDICIÓN 

Compra hoteleSk casas. 
El dasico juego de table- 
ro ahora en tu móvil 



5 


CUITAR MERO 

Saca el guitarrista que 
llevas dentro con esta 
entretenida edición 



6 

COMMAND 

AND 

CONQUER 

El gran clasico de 
estrategia se apodera 
de tu móvil 


'‘M 




7 

RETO 
MENTAL 2 

Potencia tu capaadád 
cerebral con dwerb- 
das pruebas 



8 

METAL SLUG 
MOBILE 3 

Un clasico de las re- 
creabuas y consola 
adaptado a la perfec- 
ción para tu móvil 






10 

LAS CRÓNICAS 
DE NARNIA 
EL PRINCIPE 
CASPIAN 

Revive los mejores momen- 
tos déla peíi de Disney 


.r‘,- 1 ■ 

EMOaÓN>VIDEOJUEGOS 


■ CL- OJ5RA Di E5TQ5 A.., 


Toda la información en 

ww w,mo vi$tar.e$ 


NOTICIAS 


SPACE INVADERS 30° ANIVERSARIO Y 
OTROS GRANDES CLASICOS DE TAITO 

El juego de acción de Taito, uno de los videojuegos más 
importantes de la historia, Space Invaders, ha vuelto. 
¿Serás capaz de salvar a tu planeta de la invasión aliení- 
gena? La respuesta la encontrarás en esta versión espe- 
cial 30° aniversario. 

Además de este gran clásico, la compañía Taito tam- 
bién lanza ahora otros cuatro grandes títulos para móvil: 
Arkanoid, Bubble Bobble. Super Puzzle Bobble y Puzzle 
Bobble. Cualquiera de estos juegos es una página dorada 
de la historia de las recreativas y se han adaptado a móvil 
con total fidelidad y la jugabilidad de siempre. 



%ncE 


ASSASSIN^S CREED 

«La Tercera Cruzada» está des- 
garrando Oriente y el destino de 
la Tierra Prometida depende de 
ti. Assassin's Creed redefine el 
género de acción-aventura para 
móviles con un innovador estilo 
de juego que mezcla la acción con 
exploración y búsqueda de obje- 
tos. Podrás correr, saltar, trepar y, 
sobre todo, luchar a lo largo de las 
23 fases y 4 ciudades en las que se 
desarrolla la acción. 



SELECCIONA JUEGOS 

En emoción dispones de to- 
dos los servicios que quieras para 
tu móvil. En la carpeta de JUEGOS 
encontrarás fácilmente los mejores 
videojuegos. 


fY2 CATEGORÍAS 

Puedes buscar los juegos 
en el buscador, acceder a las ca- 
tegorías o mirar el TOP 10 y las 
novedades. Cientos de juegos de 
calidad 100%. 


f\A DESCARGA TU JUEGO 

* ^ Al seleccionar el videpjuego te 
mostrará la pantalla de compra, con in- 
formación y precio. Después comenzará 
la descarga. En 1 ó 2 minutos tendrás 
el juego. 



0 “ DISFRUTA Una vez des- 
. cargado, búscalo en la 
carpeta de aplicaciones o juegos 
de tu móvil. Ya puedes jugar 
todo lo que quieras, desde don- 
de quieras y cuando quieras. 



609 ó 1485 Para cualquier 

duda o consulta sobre la configuración 
de tu móvil, llama al Centro de Relación 
con el Cliente movistar al 1485 desde 
cualquier teléfono (llamada gratuita). 
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LO NUEVO 


Playstation 


Canta y diviértete 


con el karaoke de Sony 


^^SINGSTORE 


LRS MRS GURPRS 
V SEXVS 


LO ♦ DESCQRGPDO 


MQ MUÑECA DE TRAPO 
\ u o nEjiiat VA N oooh 

^0MOES CONTARmnO ^ 
|K^ l^OttMeWANGOOH' '' ' ' 

léQBESOS 

p a CANTO OÍL loco 

lQ LO ECHAMOS A SUERVES 
ÍILABAAASOLA 

Qhnalcouktdown 

EUlíM 


SUGERENCIPS PPPP 
UN SS FESTIVPL 


Aíl! 

iSINCSTAR ROCK IN RÍO 

^^SÍNCSTAR CIRCUIT FESTIVA L 
USTMONKET 

1 SINGSTAR KOBETASOHIC 


SINGSTAR MONSIERS OF R06K 

TONtS 

SINGSTAR DOIS96TOH 

DdíAtm 

SINGSTAR CEITTC COIWmONS 


.ooS^ ^ 


SINGSTAR OT 

Todo sobre esta 
nueva entrega 
de PS2 en la 
pág. 94 


SENTENZA06 

Billy Ocean (Caríbbean Queen) 

Btas chicas se lo han currado, pues 

han hecho una especie de videoclip 

saliendo de la piscina^, y ¡cómo se 

mueven! 


BADGIRLROSE69 
KT Tunstall (Black horse and^) 
Es la lolita de la comunidad 
SingStar. Va de ingenua, tímida, 
pero sólo hay que verla . 


Ahora eres 
tú el can- 
tante que 
busco. 

Envíanos una 
foto a sings- 
tar.ps@ 
grupozeta.es 

de tu actua- 
ción SingStar 
más estelar 
y tendrás un 

SingStar 
para PS3. 


H ¡GANADORA! El papá 
nos ha enviado una foto 
algo antigua de la peque- 
ña (de 2005), pero nos 
ha cautivado los corazo- 
nes. ¡Enhorabuena! 


iGANA UN SINGSTAR! 

Participa en el concurso 
enviándonos una foto di- 
vertida jugando con SS. 


delodo, p(»ta fKtfUdo «a 


DUCE 


4W 


DORDRECHT 

Westlife (FIying withoift wings) 

Esta chica ha subido mogollón de fotos 
y vídeos de sus actuadones, y quizá 
esta instantánea es de las más 
modositas. La verdad, guapa es un rato. 


. U0%) 


HWANNABESEDATEO 

JCLOCKS 

Í COIOPIAY 

^^VERYDAY 15 UK£ SUNOAY 
, . MORRíSEY 

Quttlestthings 

ULYAIUN 

I ¿;OY0üVE GOT AHeTHER 
JUDAS PREST — 


W' 




cantos 
de sirena 


POR ANNA 


QUIERO SER 
DIOS 

^ La piel se estre- 
mece, los pensa- 
w mientos vuelan y la 
adrenalina., iuff! La adre- 
nalina te pone. Estar ante 
miles de personas que se 
saben al pie de la letra 
tus canciones, que gri- 
tan, que te adoran y que 
bailan contigo... Pero tú a 
cuatro metras de distan- 
cia subido en un escena- 
rio, portando el poder: el 
micro. El directo te hace 
ser un dios, un dios que 
transmite buen rollo, ale- 
gría pasión y fuerza 
tus discípulos te rezan y 
veneran celebrando una 
misa, esperando recibir 
cual feligreses el cuerpo 
y el alma de ti... Una misa 
un concierto, qué más da 
al fin y al cabo el objetivo 
es el mismo: venerar a un 
dios. Pera, evidentemente, 
todo lo descrito no es mi 
realidad, sino mi sueño; 
ni sé cantar, ni he estado 
encima de un escenario... 

«El directo te 
convierte en un 
dios venerado» 

pero tras ver a El Canto, 
a Amy Winehouse, a Sha- 
kim y a Lenny Kravitz en 
Rockin Río sé que esto es 
lo que se ha de vivir ahí 
arriba, debajo de los focos 
y en medio de miles de 
fans,„ Por eso, y porque 
por un día quiero sen- 
tirme dios, seguro que 
en el Summercase (festi- 
val de música, 18 y 19 de 
julio en Madrid y Barce- 
lona) me atreva a acer- 
carme al espacio SingS- 
tar para cantar, al menos, 
una canción. Ya os con- 
taré si recibo aplausos y 
ovaciones, o tomates y 
abucheos... 








¡SHIÑ &HAÑ 

DESAFÍA A SUS AHálCPS! 


TefeíurUca 


Disfrútalo en tu móvil. 


mo\/isTar 




Descárgatelo de forma segura en.- 

emoción>Juegos>EA Mobíle 


o envía ^ SHINSPORTS al 404 


Envío y recepción al 404 gratuitos. 
Coste de la descarga 4€. Imp. No Inc. 




© 90UY 


CONTRATO 1€ (1.16 IVAmcl ). incluye el consumo de 10MB en el día natural Superado este limite se tanRcará por bloques de 10 MB PREPAGO 1€ (1.16 IVA IncI ). incluye el consumo de 10 sesiones 
de 10 min de navegación en el día natural Superado este limite se tanficara por btoques de 10 sesiones Para ambas tantas el lope de facturación es de 10€ (11 16 IVA incluido) por día natural 
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3 *fb qiio puedíMi d»*s 
C«m|tiise .mteiituos 
CI.ISICOS (le PS<ine a 
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iO MEJOR 
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CARRERAS FUTURISTAS 
EN LA STORE 

Mientras esperas la llegada de Wipeout, disfruta 
de la gran propuesta de Koei 

^ Parece que el arcada de carreras futuristas de 
Sony C.E se está haciendo esperar más de la 
w cuenta. Por ello, si lo tuyo son las carreras con 
naves que gravitan sobre la superficie, a partir del día 
15 de julio ya puedes descargar tanto la versión com- 
pleta como la dama de Fatal Inertia Ex, el arcada de 
conducción de Koei programado por su nuevo estudio 
canadiense. 

Ambientado en el siglo XXII, el juego ofrece más 
de cincuenta circuitos diferentes ambientados en 
varias localizaciones (ríos de lava, parajes helados, 
bosques tropicales, etc.), además de un escenario 
incial donde podrás familiarizarte con el control de la 
nave (que puede manejarse con los sticks o mediante 
el sensor de movimiento). 

Además del modo principal del juego, se han 
incluido modalidades multijugador: dos participan- 
tes en la misma consola mediante pantalla partida 
y hasta ocho vía conexión LAN entre consolas u On- 
line, así como tablas de clasificaciones. 
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PARADISE CITY SE EXPANDE. 

Ya anunciaron los creadores de Críterion que éste iba a ser 
el año de Paradise City. Y es que ya puedes descargarte la 
actualización conocida como «Cagney», que incluye multi- 
tud de elementos y mejoras para Burnout Paradise, como 
tres modos On-line nuevos, vehículos nunca antes vistos 
y setenta desafíos exclusivos. Para el futuro próximo se 
anuncian más packs descargables. 
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LA ENCICLOPEDIA DE 
METAL GEAR. 

Ya mismo puedes descargarte desde la 
Store, y de forma gratuita, Metal Gear 
Solid 4 Database: un completo compendio 
de todos los personajes, armas y demás 
elementos aparecidos en la saga de Kojima, 
desde el Metal Gear original de 1987 hasta 
el reciente Metal Gear Solid 4: Guns Of The 
Patriots. Todo un regalo para los millones 
de fans de la franquicia. 




DEMOS DE 
ESTE MES 

Acción de todo tipo y estrategia 
para la nueva generación 


Como ya te anunciamos el pasado mes, la ver- 
sión de demostración del juego de estrategia 
Sid Meier's Civilization Revolution ya ha ate- 
rrizado en la Store. En este último capítulo de la 
veterana saga deberás llevar de la mano a una de 
las civilizaciones que incluye el juego desde la etapa 
prehistórica hasta la era espacial. Sin duda, una de 
las apuestas más interesantes del verano. 

También se encuentra ya disponible la demo de 
WolfOf The Battfefieid: Commando 3 (a1 igual que 
el juego descargadle completo, por si prefieres 
probarlo antes de realizar el desembolso). Acción 
arcade clásica, perspectiva aérea, un total de tres 
personajes para elegir y unas opciones multijugador 
de lo más interesantes. 

La demo de Dark Sector ha tardado en llegar, 
pero por fin puedes probar este juego de acción en 
tercera persona, oscuro y 
con una compleja trama. 

Por último, encontrarás la 
demo de Enemy Territory: 
Quake Wars, el shooter 
subjetivo multijugador que 
se ambienta en la popular 
saga Quake. 



Cuatro 
nuevas 
demos en 
PS Store 


jNUEVO FIRMWARE! Gracia a la versión 2AX por fin podrás a^eder a 
la XMB durante el transcurso de una partida Además se ha incluido un sTsle- 
ma de trofeos y bandas sonoras personalizables por el jugador. 
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Playstation 


PREVIEW 


p\aySt3^*°*' 

Home 



HOME 

La red social de Playstation calienta motores 


Ha tardado bastante más de lo prometido en su 
día, pero después de pasar unas cuantas horas 
deambulando por el mundo de Home, podemos 
decir, sin miedo a equivocarnos, que habrá un antes 
y un después de la aparición de esta «herramienta 
social». Actualmente, el proyecto se encuentra en 
fase de «beta cerrada»; es decir, que sólo los propios 
empleados de Sony y algunos medios seleccionados 
pueden acceder al mismo. Sin embargo, muy pronto 
se abrirá la beta a un público mucho más amplio y 
es posible que tú mismo seas invitado a participar. 
Basándose en el nivel de actividad de cada 
usuario en Playstation Network (el número de 
descargas desde la Store, la comunicación con 
otros usuarios, la participación en el juego On- 
line y en las distintas promociones de Sony) 
los responsables de Home enviarán invitaciones per- 
sonales para que estos jugadores puedan descargarse 
el Invento. Y no pienses que se tratará de una versión 
muy preliminar, ya que la beta pública de Home ofre- 
cerá casi el cien por cien de las funcionalidades de 
la versión final. Algo así como lo ocurrido con Gmail 
en su momento, vaya. Nosotros ya hemos entrado 


p 


DISPONIBLE EN 

noviembre 



en este mundo, hemos creado nuestro propio avatar 
eligiendo entre un sinfín de características físicas e 
indumentaria (con la participación de algunas popu- 
lares marcas de ropa y accesorios), y hemos accedido 
a la plaza central, desde la cual se puede acceder a 
los edificios que componen este mundo. 

En el centro comercial podrás comprar todo tipo 
de equipamiento para tu casa y para tu personaje, en 
el salón recreativo tendrás la posibilidad de jugar a 
alguna de la originales máquinas arcade, a los bolos o 
al billar, mientras que en el cine disfrutarás de diver- 
sas salas de proyección con trállers de películas, jue- 
gos y mucho más. 

Por supuesto, en cualquier momento podrás volver 
a tu apartamento, decorarlo a tu gusto (incluso con 
las imágenes que tengas en la consola) o acceder a 
uno mejor. Las posibilidades son tan amplias como lo 
sean tus ganas de explorar. 



o* 

z 


Pronto dará comienzo la beta 
pública de este simulador social 
revolucionario 
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El centra comeíjcial es un liigai' 
de encuentra donde gastar el 
dinero en todo tipo de com- 
plementos para tu avatar o 
para decorar el apartamento. 

También tienes la posibí- 
lidad de disputar una 
apartida de ajedrez en las 
mesas dispuestas para ello. 



1. recreativo son taií. 
idivértídáscomo curlosasl 
una especie de^ 
«Choplifter».! 





I Los escenarios que podrás observar mientras estás 
en Home han sido creados con un grado de detalle 
I y un gusto exquisitos. Desde la terraza de tu apar^ 
tamento inicial, por ejemplo, podrás deleitaile con- 
templando las vistas de un puerto deportivo similar 
al de muchas poblaciones de la costa mediterránea. 
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A LA VENTA EL 


Playstation 


¡VEN SHIBITO, VEN! Lns almas des- 
camadas (juo habitan Haniida se encotitrarán 
con los ShiÍ)ito. Tras sus ojos sangrantes, se 
escondo uiw determinación feroz por guitaitc 
la vida, do forma brutal y sin concesiones. 


■ETsalto a HayS^óh'3 nos| 
Tñuestra unos perso ilaies-y; 
[ escenarios tan reates que{ 
fresüítafTdemasíado ¡ 
herradores a Ia yisia.l 


¡Primer pack a la venta! 


^ El clesenibarco de Forbicíden Sireii en PS3 se 
(3roclucirá en 12 e(3isoclios dcscargables desde 
W PSN. El 24 de Julio estará disponible la pri- 
niera entrega (de un total de cuatro) que contiene 
los tres primeros episodios del juego. 

Sit en Biood Curse sigue la mecánica de las dos 
ediciones anteriores para PS2, incluso se mantiene 
el sistema que permite ver telepáticamente a tra- 
vés de los ojos de otros personajes, incluidos los 
S/iibitos. El apartado gráfico te va a ofrecer el más 
sangriento y espeluznante de todos los Siren, con 
mención especial a la aparición de personajes occi- 
dentales; eso sí, siendo fieles al terror japo- 

P nés, marca de la saga. Este verano, viaja 

hasta Hanuda para descubrir todos los horro- 
res que encierra su leyenda. Cada entrega 
tendrá un PVP recomendado de 9,99 €. 
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Síren Blood Curse será uno de los 
platos fuertes en PSN durante este 
verano: el primer Survíval Horror en 
llegar a Playstation 3 


RH Bienvenidos a Hanuda. 

Un equipo de televisión nortéame- 
i'icano se dirige a Hanuda para 
grabar un reportaje sobre una aldea desva- 
necida en el tiempo en la que se rumorea 
que se realizaban sacrificios humanos. El 
pueblo está anclado en los 70 e infestado 
de unos monstruos llamados Shibito. 


¡REGALAMOS! 

20 descargas de Síren Blood Curse 


Si quieres ser el primero eii jugar a Siren Blood Curse envía un correo electrónico a la siguiente dirección: pitMnocion^ran a gmpozeta.es antes 

(leí 21 de julio, indicando en el asunto: promoción Siren, e incluyendo tus datos personales: Nombre, Apellidos, Edad, Población y Provincia 


El pi emio no pwli ó st'r cmijoado |X)i (liiioro. Detcnninados premios piio(l«i ser cof)ias pi oiiiocionales sin nwniial. No se admitirán reclamaciotics por iwrdida de Con eos. Se llamará poi teléfono a los ejanadores y sus nombrc% saldrán 
piihlicatlos en próximos luimeros do la revista. La pailíci|xición en este sorteo implica la acepLacion total de sus Ixises. Sus datos serán incorijorados en una liase de datos infoi inatizada propiedad de Ediciom* Reunidas S.A. con 
motivo de (.^te conciii-so, v para infomuii le de futuras inomociones. Usted podrá ejercitar los derechos de acceso, rectificación cancelación y oposición diiigiéiKlose a Ediciones Reunidas S.A. c/O'Donnell 12 28009 Madrid. 

Fecha limite: 21 de julio de 2008 







¿Aún no tienes tu web? 
¡Aprovecha este verano! 





mundo surf 

fcl^esurfe' ^TOdaktvds'*ij(íaccn'i«íe3'^^ obre ura tjfcj aur es 
^ ti-MTírt» DCf UTU cornea, fciu corrfcrgcjo ^tr*"6 ác»va «r»yíc« veIxuK»» sobre el 
agua • eabar ’acUaref nhx. 


nojo ddapot^adcT^oufe: «Mrrcoenr WdsodouUearlai coi.«<« co*r.medO 
crepu ón ro os m«vi our«8 ei igb «i, xa tjioí aría^Jacte- or-cKore* 
«ñero; d* iytore:>s, ; Me n »i y nvw I» asrvstar .-ar* WKha 


•n ipu -1» MX. el r W.'arin- 'o :»rter*<» ir «t-mj ** tfv* r« 

■UBr>i*«;|HreoirrcTy«rb«r««»o= «b«s i b»« «««K receñí íii» 

cpscocfain«t«Q»er>iuinU,<a wif deCOyad-» «v.<b>»y »>.3y’<v.'o. 


¿Qué te ofrecemos? 

Un sitio web atractivo en pocos minutos 
Packs para cada perfil de usuario 
^ Herramientas de diseño y optimización 
^ Hasta 5 dominios gratis 
^ Cuentas de e-maii personalizadas 
^ Toda la fiabilidad de un líder mundial 






¡Vacaciones! ¿Qué mejor momento para crear tu web? 1&1 pone a tu disposición todas las herramientas que necesitas 
para crearla de forma fácil, rápida y al mejor precio. Nuestros productos se ajustan a tus necesidades y a tu bolsillo, 
porque tú sabes que pagar más no es sinónimo de mejor calidad... ¡que no te cuenten historietas! 

Con más de 5 millones de Websites, 1&1 es uno de los principales proveedores mundiales de Webhosting. Nuestros 
más de 500 desarrolladores y programadores trabajan día a día para poner a tu alcance la tecnología más avanzada 
que nos hace líderes. 



I 


/ 


¡Mejor / 



/ 




dominios 

incluidos! 

A elegir entre .es, 
com, .net, .org, .info 
o .ñame. r 


1&1 


Pack Confort 


Dominio incluido 

(.es o .com, .net, .org, .info) 


2 dominios 


Espacio Web 


1000 MB 


Tráfico mensual Incluido 


10 GB 
100 


Cuentas e-mail 


Editor Web 
Blog 


Foto Album 


MySQL 


calidad 

precio! 


Arsys 


Plan Personal 


2,08 €/dominio al mes 
200 MB 
^B 
10 
y 


Hostalia 


Plan Inicio 


0,99 €/dominio al mes 


100 MB 
4 GB 
20 


‘Precios mensuales calculados sobre la tartf.* an mI viger el 2S de mayo de 2008 y publicados por él proveedor en su página web No inTlü^ descuentos m ofertas espécISfel. 
Todos los precios mostrados no incluyen IVA 


SP7€‘ 


PHP 


Precio al mes 

(incluyendo 2 dominios) 


Q90€' 


Y además... dominios a 

¡Ahórrate hasta el 80 


int;erriet;l 


Llama ahora al 902882111 
o visítanos en www.1and1.es 





REPORTAJE 


EN TOKIO. Sega 
nos Invilí) a sirs oficuws 
en Japón para conocer 
sus últimos lanzamien- 
tos (|p mano de sus pro- 
pios (fesarrolladores. 
Nos llevó a los mejores 
restaui antes ele Tokio 
(entre ellos, Donpaclii, 
inspiración de Taran- 
tino para la escena de 
«Los 88 Maniacos» de 
Kill Bill Vol. 1) y, en los 
pc(|ueños ratos libres 
que conseguimos «ara- 
ñar», nos gastamos los 
yens en los reci eativos 
de Shinjuku. Biisomios 
incunaWes retro y ji»c- 
gos de recreativa por el 
UnTío de Akihabara; no 
se puede petlir mAs. 
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'9 PORDOC 


DE SEGA 


¡LA COMPAÑIA 
NOS INVITO A 
SUS OFICINAS 
EN TOKIO! 



Cada uno 
de los escenarios irá altei'- 
nando la jugabilidad 2D y 
3D de forma dinámica, con 
rápidos cambios de cámara. 
El desarrollo de cada nivel 
tiene un tercio de contenido 
bidimensional al más puro 
estilo de los Sonic clásicos. 


SONIC UNLEASHED 

EL ERIZO AZUL REGRESA A SUS ORIGENES 


A estas alturas, nadie se 
sorprendería si decimos 
que las 3D no le senta- 
ron nada bien a Sonic 
No eran juegos malos: el 
problema de las entre- 
gas poligonales de la saga era que los 
desarrolladores no supieron transmi- 
tir esa sensación de velocidad de las 
primeras ediciones. Pues bien, Sega 
se ha propuesto devolver al erizo azul 
su característica velocidad y los ele- 


mentos jugables que hicieron grande 
a Sonic en sus inicios y, además, dotar 
al juego de una buena cantidad de ori- 
ginales novedades. 

Sin duda alguna, el elemento clave 
en Sonic Unleoshed es la mezcla entre 
las 2D y las 3D, el juego de Sega une 
lo mejor de cada generación de títu- 
los protagonizados por Sonic. El ver- 
tiginoso desarrollo del título hará que 
la cámara que sigue a Sonic esté en 
constante movimiento: zoom, giros, 


cambios continuos de perspectiva 
La adopción de una vista lateral, que 
se producirá de forma intermitente 
(en los momentos adecuados) en un 
tercio del recorrido de cada nivel, nos 
devolverá al pasado bidimensional del 
erizo azul a través de ciertas peque- 
ñas dosis de jugabilidad ofdschooí. 

Como hemos mencionado, el juego 
también tiene lo mejor de las entre- 
gas en 3D, y no faltará ninguno de los 
detalles visuales y jugables que con- ► 
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LO .ULTIMO DE SEGA 




SONIC BOOST. 

Entre otras habilidades, 
como la de derrapar (Sonic 
Drift) o la de correr por las paredes 
(pantalla de arriba), podremos 
aumentar momentáneamente la velo- 
cidad de Sonic, si recogemos suficien- 
tes anillos, claro. 






►virtieron al primer Sonic Adventure en 
un «nuevo clásico». 

Junto a las clásicas habilidades del 
erizo (saltos, deslizamiento por raíles, 
ataques con giro...), Unleashed pre- 
senta nuevos movimientos como la 
posibilidad de derrapar (Sonic Drift) y 
un aumento temporal de la velocidad 
(Sonic Boost), sólo posible si recoge- 
mos una determinada cantidad de 

Por culpa del Dr. Robotník, 
Sonic se transformará cuando 

llegue la noche. 


i 


4B PlayStation-B&vist; 


anillos. Y es que los anillos no pue- 
den faltar en una entrega de Sonic... 
y en esta ocasión tampoco faltan los 
demás objetos que convirtieron a las 
primeras versiones en auténticos refe- 
rentes del género: trampolines, «ace- 
leradores», ioops, muelles, «pinchos»... 

Con el paso de los años Sonic ha 
ido sustituyendo los entornos fantás- 
ticos y coloristas por escenarios de lo 
más realistas. Un/eashed da un paso 
más y presenta localizaciones inspira- 
das en el mundo real: Grecia, África... 
además, tendremos la oportunidad 
de comunicarnos con sus habitantes 
en los «portales» hacia los diferentes 


niveles del juego. Al igual que Sonic 
Unleashed une dos dimensiones con 
las 3D, la realidad y la ficción se dan 
la mano en este nuevo título de Sega: 
el entorno es tan real que hasta mues- 
tra el cambio entre el día y la noche, 
la luz y la oscuridad. Y cuando llega 
la noche... 

SoniCr el «erízo-lobo» 

Los escenarios nocturnos no sólo 
representarán otro tipo de desafíos, 
también desatarán una extraña reac- 
ción en Sonic, producida por uno 
de los experimentos del Dr. Robot- 
nik (también conocido entre los fans 








Í£í?V‘. 






como Eggmarí), y que harán que el 
erizo azul se convierta en una espe- 
cie de hombre-erizo-lobo. Por tanto, el 
aspecto de Sonic cambiará notable- 
mente y ganará nuevas habilidades, 
como la de colgarse de objetos con 
los brazos, y nuevos ataques con los 
que acabar con todos sus enemigos. 

No vimos más que un par de niveles 
de Sonic Unleashed en Sega Japón, 
pero fue más que suficiente para 
recuperar la fe en la saga y hacernos 
desear el juego de una forma simi- 
lar a cuando fue lanzada su primera 
entrega, hace ya nada menos que die- 
cisiete años . « 





Entrevista 


SONIC TEAM 


«Queremos ir más allá 
de las "raíces" de Sonic» 


¿Sois conscientes de que 
la calidad de este nuevo 
Sonic tiene que ser muy 
alta para que el juego 
triunfe realmente en la 
nueva generación? 
Independientemente de 
como lo hayamos hecho 
con anteriores títulos 
de la saga, un desarro- 
llador siempre tiene que 
crear el mejor juego 
bajo cualquier circuns- 
tancia. Sonic tiene un 
gran potencial y espe- 
ramos poder plasmarlo 
de la mejor manera en 
el juego. 


jugadores con respecto a 
Sonic The Hedgehog (apa- 
recido en PS3) a la hora de 
diseñar Sonic Unieashed? 
Siempre prestamos 
atenciófi a los jugado- 
res y seguimos de cerca 
todas las reviews que 
se hacen de nuestros 
juegos, pero no tienen 
por qué tener una rela- 
ción directa en nues- 
tro desarrollo. Sonic 
Unleashed está siendo 
creado bajo su propia 
filosofía, la filosofía de 
la saga. Creemos que, 
después de todo y, si 
somos fieles a esa filo- 
sofía, el juego será como 
los jugadores quieren 
que sea. 


Con la inclusión de la 
nueva perspectiva 2D, 
¿habéis querido volver a 
los orígenes de la saga? 
No hemos querido vol- 
ver. simplemente, a los 
orígenes de la saga. 
Hemos tenido muy en 
cuenta el componente 
2D. pero queremos 
superarlo; nuestra meta 
no es volver a las <^raí- 
ces» de Sonic, nuestro 
objetivo es ir «más allá». 


¿Cómo surgió la idea de 
convertir a Sonic en un 
ticántropo? 

La idea surgió entre 
Hashimoto-san y 
Kawamura-san de una 
forma bastante sencilla; 
buscábamos darle una 
nueva vuelta de tuerca 
al universo de Sonic, 
hacer algo impactante, 
y convertir al erizo en 
licántropo parecía la 
decisión más acertada. 


¿A qué título de la saga 
creéis que se parece más 
Sonic Unleashed? 
Creemos que es sufi- 
cientemente original 
como para no parecerse 
a los otros Sonic. El pro- 
yecto de Sonic Unleas- 
hednaáó inicialmente 
como Sonic Adventure 
3 y, aunque el proyecto 
tomó rápidamente otra 
dirección, en ocasio- 
nes recuerda a los Sonic 
Adventure. 


¿Habéis tenido en cuenta 
las críticas, las reviews 
y las sugerencias de los 






VALKYRIA CHRONICLES 


FANTASIA 
BELICA A 
MEDIO 
CAMINO 
ENTRE EL 
RPGYLAS 
BATALLAS 
POR 

TURNOS 


S in duda alguna la sorpresa más 
agradable de nuestra visita a 
los estudios de Sega en Japón 
fue Valkyría Chronides, un título que 
mezcla RPG, acción y estrategia en 
tiempo real. Además, presenta una 
buena cantidad de novedades. 

El argumento de Valkyría Chtonh 
des nos trasladará a una hipotética 
Europa en 1930, dividida por una gue- 
rra entre el Imperio y la Federación, 
que luchan por hacerse con el último 
territorio neutral, Gallia, situado en 
medio de los dos bandos. El jugador 
tendrá que dirigir el Séptimo Pelo- 
tón de la federación y enfrentarse al 
Imperio a través de un original sis- 
tema de juego, bautizado como BHtz!, 
que une acción y estrategia en tiempo 
real. En cada turno podremos mover- 


nos libremente por el escenario, evi- 
tar a los enemigos y sus proyectiles y 
atacar a voluntad, hasta agotar todos 
los puntos de acción. 

El sistema Blitz! no es la única 
novedad importante del título de la 
compañía nipona, ya que Sega ha 
confeccionado un impresionante 
motor gráfico exclusivamente para 
Valkyría Chronides denominado 
Cativas (lienzo). Como se puede 
observar por las pantallas, el engine 
Cativas va más allá del clásico ce! 
shading y es capaz de mostrar todos 
sus gráficos 3D como si estuvieran 
pintados al óleo. Sorprendentemente, 
no tendremos que esperar mucho 
para jugar con Valkyría Chronides, 
ya que llegará a las tiendas españolas 
el próximo otoño. 










YAKUZA2 

VUELVE AL CLAN TOJO Y 
DEMUESTRA QUIEN ES EL JEFE 



C uando todo parecía indicar que 
la segunda entrega de Yakuza 
nunca llegaría al mercado euro- 
peo, Sega confirmó su salida para 
Playstation 2 durante este año, pre- 
parando el terreno para la tercera 
parte de la saga, aparecida en Japón 
en Playstation 3. 

En esta nueva edición de Yakuza, 
nos volveremos a poner en la piel de 
Kiryu Kazuma, retirado de la «mala 
vida» poco después de ser nombrado 



cuarto «jetazo» del clan Tojo y obli- 
gado a entrar de nuevo en el ambiente 
Yakuza, ya que su sucesor fue brutal- 
mente asesinado. Esta secuela, ade- 
más, incluye nuevos minijuegos, más 
escenarios y el magnífico sistema de 
lucha de la primera entrega ha sido 
bastante mejorado. 

Aunque el lanzamiento se ha retra- 
sado (salió el año pasado en Japón), 
al fin podremos disfrutar de Yakuza 2 
en España después del verano. 




MINIJUEGOS. 

En la vida de un Yakuza no 
todo es dar palizas a los 
miembros de clanes enemigos y 
reinar en los bajos fondos, también 
podrás jugar a los bolos, al golf... 






/ 
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PS3 




POR R. DREAMER 


i 


DICE REDEFINE LA FORMA DE 
JUGAR EN PRIMERA PERSONA 
CON UNA AVENTURA DE ACCIÓN Y 
PROTAGONISTA FEMENINA 


L OS creadores de la saga Batttefieid se han embarcado 
en una aventura rompedora y original que va levan- 
tando pasiones allá por donde pasa. Mirt'or's Edge es 
una aventura de acción en primera persona que nació 
de un concepto que pretendía cambiar las reglas en 
los juegos en primera persona. 

Digital Illusions ha contado con Rhiana Pratchett (hija del 
mítico Terry Pratchett, autor de la saga literaria Mundodisco) 
para dar forma a la historia del juego. No es nueva en la indus- 
tria: en su currículo ya figuran títulos como Heavenly Sword y 
Overlord. Y en esta ocasión ella ha sido la encargada de insuflar 
vida a los personajes que habitan la ciudad-espejo {Mirror) que 
sirve de marco a la aventura. Una urbe en la que la mayoría de 
la población ha cedido parte de su libertad a cambio de segu- 
ridad. Sólo una pequeña porción permanece al margen (Edge) 
del estricto control policial, que burla usando un grupo de > 


EDGE 


PlayStation,RevistaOficial 51 



REPORTAJE 

MIRROR'S EDGE 



A SALTAR. l_os controles varían dependiendo del contexto. Por ejemplo, con Q puedes saltar, 
agarrarte de un saliente o correr a lo «Prince Of Persia» por una pared vertical. 




UN MUNDO DE POSIBILIDADES. Aquí aparecen escenificadas la mayoría de las acciones 
que Faith puede llevar a cabo en los tejados de los rascacielos de Mirror's Edge. 



FAITH. 

Esta joven es un mnner, que transporta 
información para burlar controles policia- 
les y entregarla en mano. Es ágil y valiente, 
y bajo tu control terminará convirtiéndose 
en un heroína sin buscarlo, más o menos 
como le sucede a la teniente Ripley en 
Alien. No es amiga de las armas, aunque 
no dudará en usarlas si su vida corre peli- 
gro. En el juego estará doblada por Nuria 
Mediavilla (Angelina Jolie). 


El juego utiliza el 
Unreal Engine 3 y una 
sofisticada tecnología 
de iluminación, Beast 


► mensajeros especiales llamados runners. Faith, la 
protagonista, es uno de ellos. Todo transcurre con 
normalidad hasta que su hermana es detenida por 
un crimen que no ha cometido y ella también se 
convierte en una proscrita. 

A partir de ese momento, Mirror's Edge nos 
pone en su piel, en un thriller de marcado acento 
plataformero. El juego no será un simulador de 


parkour con mensajeros acróbatas; el argumento 
va más allá y, como dice Owen O'Brien en una 
entrevista, plantea una pregunta trascenden- 
tal hoy en día: «Hasta que punto estaríamos dis- 
puestos a sacrificar nuestra libertad a cambio de 
vivir en una sociedad más segura». Faith tendrá 
que seguir su camino para descubrir la verdad, 
pero no uno de baldosas amarillas, sino de objetos 



DESLIZARSE Pulsando L2 Faith se agacha para oailtarsc puede deslizarse 
(como en la imagen) o rodar para amortiguar el impacto tras un salto 



ATACAR. Con el botón R2 Faith puede dar patadas, puñetazos y disparar Para 
desannar, si el enemigo está de cara, pulsa Triángulo 



EQUILIBRIOS Para mantener el equilibrio usa el stick analógico izquierdo con 
el fin de evitar que Faitli se incline demasiado hacia los laterales 
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^ FN SCAR. De las quince armas que podrá 
controlar Faith, este rifle de asalto es uno de 
los que ha aparecido en las primeras demos 
del juego en manos de un soldado. 



Í^CLOCKia 

Esta pistola austríaca 
de 9 mm también apa- 
rece en el juego. Puede disparar 
en modo automático y semiau- 
tomátlco, y disponible de un 
cargador de gran capacidad. 


^ BENEtll m 90. Es una de las ar- 
mas que portan los policías. La escopeta pue- 
de recargarse en modo semiautomático o en 
manual con un sonido muy característico. 



» B€RE™ 

92. También 
está confirmada su pre- 
sencia en MIrror's Edge. Es la 
pistola de 9 mm oficial en el ejér- 
cito de los Estados Unidos por ser 
un arma muy fiable. 
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FAITH COMBATIENDO. Para los movimientos de ataque, DICE se ha basado en un arte 
marcial chino, Wing Chun. Faith también puede desarmar a sus enemigos. 



ESCALADA LIBRE. El contexto consigue que Faith ejecute una gran variedad de movi- 
mientos con tan sólo cinco botones. Aquí vemos un esquema de habilidades de escalada. 


► marcados en rojo. Cuando se consigue encadenar con éxito 
una serie de acrobacias, la sensación es totalmente placen- 
tera. Mirror's Edge premia el timing y la habilidad del jugador. 

El control se ha depurado y el 90% de las acciones se manejan 
con los botones L y R. Hay dos botones más, uno para desar- 
mar (Triángulo) y otro para el Tiempo de Reacción, que ralen- 
tiza la acción (Cuadrado). 

La representación de la ciudad es espectacular. El Unreal 
Engine 3 es casi irreconocíble, sobre todo gracias a la tecno- 
logía de iluminación Beast, de Illuminate Labs, que le da un 
estilo único al juego con un espectro de colores primarios que 
dan una imagen de pulcritud exagerada a los entornos. Por 
ahora se conocen tres niveles: las azoteas, un sumidero para 
tsunamis y el metro. El estilo de Mii'ror's Edge se remarca 
con una interfaz minimalista: el jugador sólo verá un indicador 
en pantalla, un puntero que sirve de referencia para moverse, 
corregir saltos o apuntar con un arma y, también, para evi- 
tar que el usuario se maree. Pero al mismo tiempo, DICE no ha 
reparado en esfuerzos. Por ejemplo, para la animación de las 
manos de Faith ha utilizado 300 animaciones, mientras que en 
un juego de acción en primera persona se vienen usando única- 
mente unas 30. 

Electronic Arts irá desvelando nuevos detalles sobre Mirror's 
Edge de aquí a la fecha de lanzamiento prevista, noviembre 
de 2008. Por ahora, podemos confirmar que el juego estará 
doblado al castellano con voces tan conocidas como las de 
Angelina Jolie, Russell Crowe, Hugh Jackman o Jessica Alba. « 
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» ESTADO POLI- 
CIAL La ciudad 
vive bajo un férreo 
control policial. 
Faith tendrá que 
huir de la pasma, 
que está dirigida 
por un misterioso 
personaje llamado 
Miller. 









SECUENCIAS EN 2D. DICE envió a 
Antón Wiegeii;, de 22 años, para clirlgii' 
a una agencia externa en Shangai en- 
cargada de la ci'oación de las escenas 
en 2D en las cine se irá desvelando el 
iírgiiniento de Mirror’s Edge. 
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MANUEL LLAMES 

PRODUCTOR DE MIRROR'S EDGE 

«Duba! inspiró 

algunos 

escenarios» 


¿Cómo es el mundo en el que trans- ■ 
curre la acción? I 

Se trata de un futuro cercano 
y «realista», donde casi todo el 
mundo es feliz... aún a costa de su libertad. 


» MILLER Elec- 
tronic Arts mantie- 
ne el secreto sobre 
este enigmático 
personaje. ¿No re- 
cuerda un poco al 
agente Smith de 
The Matrix? 


¿En qué os habéis inspirado para crear el mundo futurista y dis- 
tópico que aparece en Mirror's Edge? 

Aunque puede no parecer evidente, para nosotros las pelícu- 
las de Jason Bourne han sido una clara inspiración: no sólo 
plantean un mundo real donde la videovigilancia y los siste- 
mas de comunicación forman una red de la que el ciudadano 
no puede escapar. También recorren un mundo globalizado, 
donde el protagonista viaja sin parar de continente a conti- 
nente. Además, Bourne se caracteriza por resolver sus «pro- 
blemas» mediante contundentes combates cuerpo a cuerpo: 
un estilo muy físico que resulta fundamental en Miiror's Edge. 
También hemos pensado en Faith como una especie de 
Sarah Connor, la madre de Terminotor, en el sentido de 
que ella trae la esperanza. 

¿Podrías hablarnos más de Faith? 

Bueno... Faith utiliza unas técnicas que hemos adap- 
tado, obviamente, del parkour. Un deporte que consiste 
en desplazarse a través del paisaje urbano realizando 
todo tipo de acrobacias. Hemos querido replicar la 
intuitividad inherente» de este deporte, en el 
que el runner reacciona de forma instintiva 
al entorno para superar los obstácu- 
los. Por eso hemos creado un sistema 
de colores, azul y rojo, que indica al 
jugador por dónde tiene que ir, de 
forma rápida e intuitiva: así sim- 
plemente corre, y nada detiene 
la acción, que se desarrolla como 
un flujo de movimiento. En la lucha 
cuerpo a cuerpo, nos hemos inspi- 
rado mucho en el Wing Chun, un 
arte marcial chino. 


¿Cómo son los entornos en los que 
transcurre la acción del juego? 

El equipo artístico viajó a muchos luga- 
res para inspirarse a la hora de crear los 
diferentes niveles de Mirror's Edge. Uno 
de los escenarios elegidos fue Dubai, un lugar 
surrealista de rascacielos y construcciones 
inmensas. Otro se ubica en Tokio, en un cicló- 
peo complejo de tuberías y cisternas subte- 
rráneas de tamaño colosal que construye- 
ron allí para protegerse de los tsunamis. Es 
un lugar fascinante y en cuanto lo vimos 
supimos que queríamos ambientar allí uno 
de los niveles. 


Armas de fuego. 

Cuando no le queda 
más remedio, Faith 
puede usar sus artes marciales 
para desarmar aun adversa- 
rio y arrebatarle el arma. Pulsa 
Triángulo y, si está de espaldas, 
espera a que se ponga rojo. 
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REPORTAjr 


TODA LA INTENSIDAD DE LOS 
COMBATES REALES DE LA UFC 


B Mención es|3ecíal al increíble 
talle de las deformaciones de 
las diferentes partes del liichaclor 



QUINTON 

JACKSON 

De apodo Rampage, es el 
número dos del mundo en la 
categoría de pesos semi pe- 
sados tras perder contra Fo- 
rrest Griffin. Quinten, al 
igual que los demás lucha- 
dores, contará con su propio 
estilo de pelea que le dife- 
renciará del resto. 


L O primero, un poco de his- 
toria ya que, dado que la 
UFC está sólo extendida 
en los Estados Unidos, úni- 
camente los aficionados a 
los deportes de este tipo 
conocerán dicho campeonato fuera 
de aquellas tierras. Y con deportes de 
este tipo me refiero a todos aquellos 
que utilizan las Artes Marciales Mix- 
tas (MMA por sus siglas en inglés) 
como estilo de ludia. Esta disciplina 
es similar a la del «vale todo», donde 
los luchadores tienen permitido 
casi todo (no, los golpes bajos tam- 
poco valen aquO y el combate acaba 
cuando existe un K.O.. o uno de los 
luchadores se rinde (normalmente a 
causa de una llave especial o estran- 
gulamiento). Así que. con estas senci- 
llas reglas, damos comienzo a los más 


realistas y brutales combates que 
hayas podido tener entre tus manos. 


Presentación en Las Vegas 

Con motivo de la presentación del 
juego, y coincidiendo con las fina- 
les de los pesos ligeros en el torneo 
de UFC, THQ (responsables del juego 
junto con Yuke's) nos invitaron a 
conocer los entresijos de este pecu- 
liar deporte, disfrutando de las fina- 
les al completo por si no nos quedaba 
claro del todo de qué va este UFC 
2009 Undisputed. 

Durante la presentación también 
tuvimos la oportunidad de ver una 
demostración que. si bien no era el 
producto final, nos dejó un increíble 
sabor de boca. 

Tras el anuncio por parte de THQ 
en el pasado E3 y el correspondiente 






R9| Doble virtual. Cada uno 
de los personajes estará 
KSfl caracterizado a imagen y 
semejanza de su «yo» real. Así, las 
entradas y salidas de los combates, 
las celebraciones tras una victoria 
o incluso las derrotas, serán úni- 


m ^ r ■' 



El ambiente 
de los 
combates 
ha sido 
recreado:^ 
con toááil 


tráiler, miles de fans de las Artes 
Marciales Mixtas esperaban con 
ansia más datos sobre el primer título 
oficial de la UFC para la next-gen, 

Y parece ser que la espera ha 
merecido la pena, ya que los más de 
80 luchadores que formarán la plan- 
tilla del juego están recreados con 
un altísimo nivel de detalle. Sus ani- 
maciones, gestos, fisonomía y deta- 
lles como tatuajes o cicatrices esta- 
rán ahí. Tendrás la sensación de estar 
viéndolo por televisión, lo cual hará 
las delicias de todos los aficionados 
a este género y a los buenos juegos 
de lucha. 

Aunque sólo pudimos ver en acción 
a Quinton y Forrest, fue suficiente 
para apreciar el increíble realismo 
que transmiten los luchadores, tanto 
en el modelado como en la animación. 


cas para cada luchador. Incluso su 
equipo ha sido recreado al detalle. 


Animación que ha sido capturada 
directamente de cada uno de los 
luchadores para asegurar la diferen- 
cia entre los distintos estilos de todos 
ellos, y asegurar así el máximo pare- 
cido con su doble virtual. 


Rebosando realismo 

El ambiente de los combates ha sido 
recreado con la misma fidelidad que 
los luchadores. Así, entrenadores, 
árbitros e incluso las chicas que aFiun- 
cian los cambios de asalto, han sido 
modelados siguiendo la mismas técni- 
cas de captura usadas para los lucha- 
dores. y estarán ahí para que el juga- 
dor se sienta parte del combate. 

Gracias a que el motor gráfico 
se ha desarrollado desde cero y en 
exclusiva para este título, las ani- 
maciones de los personajes están 
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Sucloi', sangre y algiin^babilla 
saldrán despedidos si recibes un 
impacto directo. ^ 


Algunos golpes, bien encajados, 
causarán que el protector de tu 
rival salga por los aires. 


> increíblemente logradas, así como 
las colisiones entre las partes de su 
anatomía. Atrás quedó aquello de 
un brazo atravesando parte de) cos- 
tado de su oponente. Ahora los mús- 
culos se deformarán dependiendo de 
la parte del cuerpo que haya recibido 
el impacto o de la llave. Los gestos 
faciales también están influencia- 
dos por la fuerza del golpe, llegando 
incluso a hacer saltar los protectores. 

Aunque la principal baza de UFC 
Undisputed 2009 es el realismo en 
todos los sentidos, los desarrolladores 
han huido de complicados sistemas 
de control en los que hay que pulsar 
una secuencia de botones imposible 


Cada luchador podrá evolucionar 
sus habilidades y características 


de memorizar para realizar un deter- 
minado ataque. El control, a caba- 
llo entre lo arcade y la simulación, 
será apto para cualquier jugador, 
enfatizando la respuesta y la fluidez 
durante los combates. Y, sobre todo, 
facilitando la diversión de los usua- 
rios de consolas. 

En este sentido tampoco se ha des- 
cuidado la vida del juego. Así, cada 
luchador podrá evolucionar sus habi- 
lidades y características a medida 
que avance en los torneos, dándonos 


también la posibilidad de crear nues- 
tro propio personaje y llevarle hasta 
lo más alto. 

Al habla con «Rampage» 

Tuvimos la oportunidad de entrevis- 
tar a Quinton «Rampage» Jackson 
(luchador de la UFC, peso medio), 
quien nos confesó ser un fiel segui- 
dor de juegos como Grand Theft 
Auto, Cali OfDuty y de juegos de rol 
en general. Nos contó, además, que 
le dedica bastantes horas a estos 




RAMPAGE. Durante 
la presentación tuvimos la 
oportunidad de charlar con 
Quinten «Rampage» Jack* 
son, ex-campeón del mundo 
en la categona de peso 
medio y protagonista de las 
pantallas de este reportaje. 




menesteres del entretenimiento digi- 
tal, y no precisamente con la excusa 
de jugar con sus hijos... Para él, toda 
esta experiencia de formar parte de 
un videojuego no es nueva, ya que 
hizo sus pinitos hace unos años en 
otro título para la franquicia de UFC 
que no resultó todo lo bien que cabría 
esperar. Pero esta vez sus fc/ns esta- 
rán más que satisfechos con los mam- 
porros que podrán repartir gracias 
a su doble digital. Por otro lado, y 
debido a que muchos de los miembros 
de los diferentes equipos se tuvieron 
que ver las caras durante las sesiones 
de captura facial y de movimientos, 
¿cómo es que no hay tensión entre 


« ATAQUES 
DEFINI 


ellos? Rampage nos explico que, para 
ellos, los combates son su trabajo 
y fuera del octógono (nombre que 
recibe el ring por su forma), por lo 
general, no tienen rencillas pei'sonales. 


Próximamente... 

Para ser un juego al que aún le falta 
casi un año para estar disponible, la 
calidad y el detalle de lo que pudi- 
mos ver podría sacar los colores fácil- 
mente a muchos títulos que ya han 
visto la luz. Sin duda, el sistema de 
colisiones y defonnaciones. añadido al 
cuidado modelado de los luchadores, 
dotan al título de un nivel de realismo 
fuera de lo habitual. 


'gjW" 


Y es que no todo van a ser ti pos ^ 
duros y músculos... No han 
escatimado en detalle a la hora L, 
de iix:rear los cambios de asalto. 
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MONSTRUOSO. El único vehículo 
nuevo que incluye Pacific Rift es el Monster 
Truck, un cacharro veloz y muy estable, 
ideal para zonas resbaladizas donde vehícu- 
los ligeros como las motos y los quads pier- 
den el control sin remedio. Más manejable 
que los camiones normales, se convertirá 
en la primera elección de los novatos. 



UNO DE LOS JUEGOS MAS 
INTERESANTES Y CONCISOS DEL 
CATALOGO INICIAL DE PS3 VJJELVE CON 
UNA SECUELA QUE NO ES SOLO MAS DE 
LO MISMO: ES MUCHO MEJOR 



otorStorm se benefi- 
ció hace un par de años 
de cierta modestia en su 
concepto de partida: no 
quería revolucionar el 
género ni tocar un nuevo 
techo en cuanto a nive- 
les de realismo, sino sim- 
plemente aprovechar la capacidad de Playstation 
3 para ofrecer uno de los arcados de conducción 
más sucios y marrulleros de todos los tiempos. 
Evolution Studios lo consiguió, y de qué manera: 
los decorados de MotorStorm se restringían a 
unas cuantas montañas y desiertos de Monument 
Valfey, a algunos vehículos off-roady a un puñado 
de circuitos. Pero todo lo que hacía, lo hacía bien: 
la velocidad, el riesgo y la violencia de este tipo de 
carreras quedaban reflejadas en un juego diverti- 
dísimo y muy directo. 

Aún así, el juego despertó ciertas suspicacias en 
SU lanzamiento: la carencia de modos competitivos 
On-IIne, lo repetitivo de sus escenarios y la des- 


cerebrada agresividad de los rivales empañaron 
la impresión final del juego de Evolution Studios, 
que a la hora de afrontar este MotorStorm: Paci- 
fic Rift asegura haber tomado buena nota de las 
quejas de los usuarios. 

Sin duda, el cambio más radical que ofrece 
Pacific Rift es su ambientación. Abandonamos 
los ásperos desiertos de (a América más árida 
para viajar hasta una isla inspirada en el Hawaii 
real. Antes de comenzar un tour por las oficinas 
de Evolution Studios en Liverpool, los responsa- 
bles del juego crearon ambiente para nosotros con 
unas cuantas Imágenes aéreas de los diversos pai- 
sajes que pudieron estudiar en Hawaii: zonas vol- 
cánicas, junglas tropicales, playas paradisíacas, 
áridas montañas... tan diferentes son unas pistas 
de otras que en el estudio han diferenciado los 
circuitos según los cuatro elementos presentes 
en la naturaleza: fuego, aire, tierra y agua, lo que 
da buena idea de qué tipos de vehículos exigirá 
cada una de las 16 pistas (el doble que en el pri- 
mer MotorStorm). Esto introduce un componente ► 
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pilotos sí t endrán un a aplica- 
ción práct ica, espe cia lmente 
en la agresividad de los rivales. 


VOI 1 1 1 ION STUüIcr 


REPORTAJE MOTORSTORM: PACIFIC RIFT 
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► estratégico leve en el juego: para sobrevivir a cada 
uno de los circuitos, habrá que conducir en ellos de 
forma distinta. 

De ese modo, a la necesidad del jugador de bus- 
car atajos y caminos adecuados para los vehícu- 
los (más acrobáticos para los ligeros, bien asen- 
tados en el terreno para los pesados) se suma el 
hecho de que las características de las pistas modi- 
fican la jugabilidad: en las zonas volcánicas, pasar 
por la lava calentará el motor y acortará la vida 
del turbo; en las playas de la isla, el agua conse- 
guirá que el motor se enfríe, haciendo que el turbo 
dure más tiempo; en las zonas con vegetación, en 
fin, los árboles y plantas salvajes se revolverán al 
paso de los vehículos, convirtiéndose en peligro- 
sos e improvisados trampolines que podrán lan- 
zar por los aires a los pilotos de los vehículos más 
ligeros. Además, los terrenos tienen «memoria»: 
como en el primer MotorStorm, si el jugador des- 
troza un puente o tira alguna estructura endeble, 
se modificará el terreno, impidiendo u obstaculi- 
zando el paso de los rivales, o del propio jugador, 
en vueltas sucesivas. Lo mismo es aplicable a los 
tramos llenos de barro, que se irán viendo modifi- 
cados por el paso de los vehículos, complicándose 


Entrevista 


CESAR SAMPEDRO 


«Pacific Rift es 
mucho más agresivo» 


Hace poco menos de iin año 
que César Sampedro llegó a 
Evolutíon Studíos en Liver- 
pool. No trabajó en el primer 
MotorStorm, pero en este 
nuevo sí, desde el principio. 
Está en el Departamento de 
Objetos (su labor se deno- 
mina ominosamente «Cons- 
tructor de Mundos», como 
un reverso luminoso de 
Gatactus), Y asegura que el 
resultado va a ser más bru- 
tal y espectaailar que el de 
la primera entrega. 


Si tuviéramos que destacar 
un solo cambio en todo lo 
que hemos visto de Motor- 
Storm, posiblemente sería el 
aumento de la agresividad. 
¿A qué se debe? 

Bajo mi punto de vista, era 
lo que más se echaba en 
falta en el primer Motor- 
Storm: mayor agresividad. 
En Pacific Riñ la hemos 
disparado en todos los 
sentidos, para que se note 
tanto en las peculiarida- 
des de los circuitos como 
en el comportamiento de 
los enemigos. Ahora, abso- 
lutamente todos los ele- 
mentos que intervienen 
en el juego, inteligentes o 
no, son peligrosos y pue- 


den perjudicar bastante al 
jugador. 


Los circuitos están divididos 
en cuatro elementos para 
diferenciarlos. ¿Les habéis 
dado más variedad de lo que 
tenían en el MotorStorm 
original? 

Era una queja muy exten- 
dida, la de que los escena- 
rios de la primera parte 
eran todos demasiado 
similares entre sí. Por eso 
se hizo un esfuerzo espe- 
cial en distinguirlos e 
incluir elementos como 
el agua fría y la lava, que 
varían la temperatura del 
motor, o la vegetación de 
la jungla, que obstaculiza 
las can'eras. Po» eso se 
escogió la isla, inspirada 
en Hawaii: es un decorado 
mucho más rico y versátil 
que el desierto de la pri- 
mera entrega. 


¿No te parece muy poco 
que sólo haya un vehículo 
nuevo? 

Sí, pero no es cualquier 
vehículo, es el Monster 
Truck. que se ha conver- 
tido en mi vehículo favo- 
rito. Se trata de una buena 
elección para los jugado- 


res novatos debido a la 
estabilidad, la resistencia 
y la velocidad que ofrece. 
Favorece, sin duda, la con- 
ducción agresiva que os 
decía antes, porque per- 
mite arrollar a los vehícu- 
los más pequeños con sus 
enormes ruedas. 


Aunque no nos han hablado 
de ello, hemos visto en uno 
de los estudios abundan- 
tes bocetos y tipos de con- 
ductores. ¿Habrá variacio- 
nes en la jugabilidad según 
el conductor que escoja el 
jugador? 

El jugador no podrá variar 
el tipo de conductor serán 
los rivales los que cambia- 
rán de comportamiento 
según su historial. Todos 
ellos tendrán variables de 
actitud r*elacionadas con 
la agresividad que harán 
que, por ejemplo, si se les 
molesta en la salida de 
una carrera, permanezcan 
el resto del circuito ejer- 
ciendo una presión mayor 
de lo habitual sobre el 
jugador. También tendrán 
otras características cjiie 
modificarán sus distintos 
estilos de conducción, por 
supuesto. 
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Motorstorm Complete. Sólo iba a estar 
disponible en Japón, pero parece ser que también 
tendremos en territorio PAL esta recopilación de 
todo el material adicional del primer MotorStorm (con el 
juego incluido, claro) a partir del 9 de julio y por 49,996. 
Esto incluye el modo Contrarreloj, los packs Coyote Wee- 
kend y Devil's Weekend (con carreras y vehículos nuevos), 
así como un puñado de nuevos vehículos y circuitos. 


el tránsito según avanza la carrera. Hablando de 
obstaculizar, otra cuestión que ha mejorado nota- 
blemente en Pacific Rift es el comportamiento de 
los enemigos. Ahora, lejos de ser simples monigo- 
tes que estorban sin más, han desarrollado una lA 
más perfilada y un comportamiento más complejo. 
Dicho comportamiento les permite tomar buena 
nota del estilo del jugador, y si éste les provoca 
o les saca del circuito a golpes, tendrán una acti- 
tud más agresiva hacia él (todo ello dependiendo, 
también, de la personalidad de cada piloto, que al 
parecer condicionará los estilos de conducción). 

Según nos explicaron en Evolution, los riva- 
les tienen dos objetivos primordiales: complicar 
la existencia del jugador y ganar la carrera. Así 
pues, no desarrollarán actitudes suicidas si eso 
les impide ganar una ventaja real. Para permitir al 
jugador zafarse de los adversarios más incómodos, 
Evolution ha introducido dos nuevos controles 
en el juego (L 1 y Rl, que equivalen a un violento 
volantazo a izquierda o derecha respectivamente) 
que harán perder el control a cualquier rival que 
tenga la mala suerte de estar al lado del juga- 
dor... o al propio jugador, que si no impacta con 
otro corredor puede salirse irremediablemente del 


circuito. Pero, sin duda, la gran novedad de este 
nuevo Motorstorm es el multijugador: conscientes 
de que era el elemento que más críticas había des- 
pertado, Evolution se ha empleado a fondo para 
convertir las carreras en festivales de violencia 
rodada para varios jugadores, algo que un juego 
de estas características pide a gritos. 

Pacific Rift permitirá carreras para cuatro juga- 
dores en pantalla partida, modo que pudimos pro- 
bar en Liverpool y que no experimentó la más 
mínima ralentizaclón o carencia gráfica mientras 
lo disfrutábamos. La palma se la lleva el enorme 
modo On-line en el que todos los competidores 
podrán ser reales: hasta 16 personas echándose 
barro en la cara y pisando el acelerador a fondo 
por rampas embarradas. También se verán mul- 
tiplicados los tipos de carrera. Y, además, 
Motorstorm: Pacific Rift llevará 
incluido desde el primer momento 
los modos que en el original 
Motorstorm han llegado sólo como 
contenido descargable o con la 
reedición MotorStorm Complete: 

Contrarreloj, Eliminación, Uno 
Contra Uno y un largo etc. 


REPORTAJE 


Como es natural en un juego con Cat* 
waiviív las azoteas cíe Cotlwm serán 
uno de los escenai ios más vrsitaílos a 
b lar^ de la aventura 




LEGO 



PREPARATE, 
CPN EL NUEVO 
TITULO DE 
TRAVELLER'S 
TALES, 
GOTHAWV. 

CITY SERA TU 
CAMPO DE 
JUEGO 


PS3 PS2 ÍPSP 



P rimero visitamos la ver- 
sión desmontable de 
una galaxia muy lejana. 
Después nos fuimos a 
un Templo Maldito con- 
feccionado con ladrillos 
de colores. Y ahora... Ahora le llega 
el turno a uno de los universos de 
ficción más ricos: el de Botman, un 
personaje que lleva décadas comba- 
tiendo contra una galería de crimina- 
les tan grande como irresistible. Al 
superhéroe le ha llegado el momento 
de pasarse a la genial franquicia 
de Lego, y el resultado es todo lo 
cómico que cabría esperar. 

¡Santos ladrillos de colores! 

A decir verdad, esta no es la pri- 
mera vez que Batman entra en con- 
tacto con la mítica compañía de 
juguetes estadounidense: los aficio- 
nados llevan desde 2006 jugando 
con detalladísimos sets inspirados 
en lugares como el Asilo Arkham o 
vehículos como el Batmóvil. Era de 
esperar que los desarrolladores de 


Traveller's Tales, la compañía britá- 
nica responsable de Lego Star Wars 
y de Lego Indiana Jones, no dejase 
pasar esta gran oportunidad: la de 
llevar al videojuego un concepto tan 
estimulante como éste. 

Lego Botman: The Videogame 
no cuenta ya con el mecenazgo de 
LucasArts, pero la esencia es bas- 
tante parecida a la de las aventu- 
ras protagonizadas por Indy o Luke 
Skywaiker: plataformas, puzzles, 
una sana tendencia a no tomarse las 
cosas demasiado en serio y mampo- 
rros, muchos mamporros. Si tuvié- 
ramos que establecer una diferencia 
con lo anterior, sería que el sistema 
de juego se centra mucho más en 
el combate cuerpo a cuerpo, lo que 
nos brinda la posibilidad de ver a ► 

La mecánica se centra 
más en el combate 
cuerpo a cuerpo que 
en las plataformas 






¥Nightwing (y a sus dos barras de 
hierro) haciendo literalmente peda- 
zos a una banda de esbirros de 
poca monta. Una vez más, el mayor 
acierto de Traveller's Tales reside en 
su capacidad para captar el espíritu 
del material que manejan, indepen- 
dientemente de tener que pasarlo 
por el filtro de Lego. Así, todo «bat- 
aficionado» reconocerá la atmósfera 
de Gotham desde el primer minuto 
de juego (con sus callejones oscu- 
ros y sus alcantarillas humeantes). 
Los responsables se han basado más 

Hay que reconocer 

g ue lo que más nos gusta de 
atman son sus enemigos 


en la genial serle de animación de 
los noventa que en las películas, lo 
cual se nota (y mucho) en la com- 
pletísima colección de supermalva- 
dos a los que han dado vida para la 
ocasión. ‘ 

Héroes y villanos 

Hay que reconocer que Batman y 
Robín forman una gran pareja (ino 
va con segundas!). También es cierto 
que Nightwing tiene carisma y que 
no hay nadie como el Comisario Cor- 
dón para sentirnos protegidos como 
ciudadanos. Sin embargo, lo que 
de verdad nos gusta del Señor de 
la Noche son sus enemigos: Joker, 
Catwoman, Pingüino, Enigma, Dos 
Caras, el Espantapájaros, Man-BaL. 


ENIGMA. ¿A qué supervillano le gusta dejar 
pistas sobre sus próximas maldades en forma 
de acertijos? Venga, no es tan difícil. 


BAÑE. Este brutote no saca su fuerza del 
gimnasio, sino de una poderosísima droga lla- 
mada Veneno. Tramposo... 


CLAYFACE. Actor de segunda que se pasó 
con la crema facial y se convirtió en un mons- 
truo de cera. Altamente escurridizo. 


Batman regresa 
a los cines. Y qué 

regreso: El Caballero 
Oscuro nos ofrece acción, emoción 
y villanos de la talla de Joker y Dos 
Caras, ambos personajes jugables 
en Lego Batman. 


CC Bat-fondo de 
armario. A lo lar- 
go del juego, te 
irás topando con 
trajes especíales 
para poder sor- 
tear ciertos peli- 
gros, como zonas 
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DOS CARAS. Una suerte de Jekyll & Hyde Pop. 
Antes de desfigurarse medio rostro, era el fiscal del 
distrito Harvey Dent Ahora tiene doble personalidad. 


HARLEY QUEEN. La novia de Joker (bueno, 
técnicamente, es más complicado que eso). Igual de 
chiflada, pero mucho más sexy. 


MR. FREEZE. Pese a ser un científico loco con- 
gelado, tiene una excusa para sus delitos: el tipo sólo 
trata de salvar la vida de su mujer en coma. 



NIGHTWING. Sin 

duda, el tipo más duro de 
Gotham. Bajo su máscara 
no se oculta otro que Dick 
Grayson, el primer Robin. 


La lista es prácticamente intermina- 
ble. Buenas noticias para todos por- 
que Lego Batman no sólo nos dejará 
ver a estos magníficos criminales en 
versión aladrillada (itoma palabra!), 
sino también jugar con ellos una vez 
hayamos completado el juego con 
los buenos. Esta mecánica da como 
resultado una forma interesante de 
vivir la aventura: si, por ejemplo, 
conseguimos meter a Catwoman 
en la cárcel al final de una pantalla 
en la que controlamos a Batman y 
Robin, después vendrá otra en la que 
Pingüino y KHIer Croe tendrán que 
sacarla de allí, Y viceversa. 

Por supuesto, donde el juego se 
guarda más de un as en la manga es 
en el apartado de bonus, huevos de 


Pascua, sorpresas y regalos para los 
fans, ya sea en forma de persona- 
jes desbloqueables (no lo intentéis: 
nuestros labios están sellados) o de 
simples detalles dentro de la histo- 
ria principal, como el hecho de que 
Robin pueda caminar con soltura 
sobre la cuerda floja o de que Joker 
se lleve preso al Comisario en un 
parque de atracciones abandonado 
(los que hayan leído La Broma Ase- 
sino, uno de los mejores tebeos de 
Batman publicados, sabrán de 
lo que estamos hablando). 

En suma, Lego Batman: The 
Videogame ya está listo para aterri- 
zar en nuestras queridas Playsta- 
tion. Más en el próximo «Bat-mes», 
en la misma «Bat-revista»... u 


POISON. Una de las 
primeras terroristas eco- 
lógicas de la historia de 
los cómics. Hiedra Vene- 
nosa es conocida por sus 
pociones de amor: más de 
una vez ha caído Batman 
en sus garras... 
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P ara un buen puñado de jugones 
de los de toda la vida, FalloutS 
es un título que provoca los peo- 
res temores: que Bethesda se 
encargue de una tercera entrega, 
que se ha hecho esperar, augura 
poco bueno y mucho malo. ¿Un 
Oblivion con armas de fuego? 
Bueno, en parte sí. Pero después de sentarnos 
por primera vez largo y tendido con Fallout 3, 
con una demo ejemplar donde tuvimos nuestras 
buenas cinco horas para jugar desde su mismo 
comienzo hasta donde fuéramos capaces de lle- 
gar, los temores comienzan a parecer infunda- 
dos. Cualquier amante del RPG y el relato post- 
apocalíptico debería apreciar Fallout por lo que 
es (o parece que va a ser), y no por lo que fue o 
hubiera podido ser. 

Nuestra demo comenzó en el momento en 
que, de forma similar al primer Fallout, el per- 


sonaje que encarnamos ^ 

abandona la seguridad 
del refugio nuclear en el 
que se ha criado durante 
toda su vida. Para aho- 
rrar tiempo y disfrutar a 
fondo de lo que viene siendo 
el gameplay de Fallout 3, 
la demo obviaba el proceso 
de creación de personaje. Como 
probablemente ya habrás leído, con- 
siste en una serie de flashbacks y elipsis tempo- 
rales en las que asistimos al nacimiento, infancia 
y juventud del personaje mientras vamos con- 
figurando sus atributos y habilidades iniciales. 
Nuestra primera experiencia con el juego empe- 
zaba cuando el personaje comienza la búsqueda 
de su padre desaparecido. Ésta es la trama prin- 
cipal del juego y, por desgracia y a petición de 
Bethesda, no podemos contar nada de ella. ► 


nuestra suerte 


abandonados 

VOLAMOS HASTA WASHINGTON PARA 
DISFRUTAR DE UNAS HORAS EN EXCLUSIVA Y 
EN ABSOLUTA LIBERTAD PARA EXPLORAR EL < 
POST-APOCALIPSIS NUCLEAR MAS ESPERADO 









► Lo primero que uno encuentra al salir del refu- 
gio es, por supuesto, un Washington D.C. deso- 
lado: un páramo por el que pululan supervivien- 
tes y diversas especies mutadas... y un pequeño 
pueblo construido a base de desechos donde 
tendremos un primer contacto con la vida y la 
sociedad exterior post-nuclear. 

El primer pilar sobre el que se construye 
FalloutS es la libertad absoluta de acción: sere- 
mos libres para ir donde queramos, hacer lo que 
queramos y, bueno, disparar sobre quien quera- 
mos. Encontramos algunos rasgos que los vete- 
ranos de la serie conocerán sobradamente: el 
PIP-Boy, la herramienta que hace las veces de 
Inventario y centro de control de la mayor parte 
de aspectos del juego, desde la reparación de 
objetos, el seguimiento de atributos y habilida- 
des, el estado de salud, el mapa de juego, etc; 
también están los Perks, esos rasgos de perso- 
nalidad que perfilan nuestro personaje a base 


Fallout 3 ofrece tantos pcdblídades al 
jugador que el será el único responsable de 
los sucesos vividos y las acciones tomadas 


de Jbom/s y penalizaciones, y que iremos obte- 
niendo de uno en uno por cada nivel (tendremos 
siempre disponible la lista completa para poder 
trazar y planificar la evolución deseada). Éste 
es, claro, el otro pilar del juego, como buen PPG 
que es, a fin de cuentas. 

Las posibilidades de desarrollo del personaje 
son enormes, pudiendo crear desde tanques 
humanos de inteligencia y posibilidades comu- 
nicativas mínimas, a expertos en electrónica y 
sistemas informáticos (que también los hay en 
el mundo post-apocalíptico del juego). Porque, 
que nadie se lleve a engaño, pese a la aparien- 
cia de FPS, FalloutS es un juego de rol; y cada 
acción, incluyendo los aspectos más moviditos y 
balísticos del juego, estará gobernada por toda 
una serie de estadísticas, números y atributos 
haciendo lo suyo bajo la superficie. 

Seguramente el ejemplo más clarificador de 
esto es el sistema de combate V.A.T.S. {Vault-tec 
Assisted Targeting System), mediante el cual se 
puede pausar la acción para apuntar a partes 
concretas del cuerpo de los enemigos: una barra 
indica los puntos de acción restantes, que se 
consumen con cada disparo programado, y otra 
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s PIP r y. Todo puede hacerse 
desde el Pip-Boy, desde curarse a 
repaiar. Y ahora también sirve de 
linterna. 

- u. ■ O sistema 

VAIS., disponible al alcance de un 
botón, ofrece porcentajes de acier- 
to y un aire casi por turnos. * 



muestra el daño probable que se hará sobre el 
enemigo. Una vez reanudado el juego, veremos 
nuestras acciones en slow-motion, comprobando 
si tienen éxito, fracasan (porque todo se basa 
en probabilidades) o logramos un acierto criticó 
con, normalmente, efectos devastadores y 
gráficamente sangrientos. 

El V.A.T.S. es un compromiso 
entre la acción a tiempo real y 
el combate táctico donde, mien- 
tras tengamos puntos de acción, 
podremos planificar nuestra 
estrategia de combate en todo 
momento. 

En la demo tuvimos tam- 
bién abundante contacto con 
personajes; cada uno con sus 
motivaciones y, más Impor- 
tante, su opinión propia sobre 
nuestro personaje en función 
de un complejo sistema de 
karma que matizará la impresión 
que causamos sobre la vida ajena. Tam- 
bién nos toparemos con las abundan- 
tes drogas que pululan por el juego, 


las cuales son necesarias para dar un empujoncito a 
nuestras habilidades en según qué momentos, pero 
que pueden causar una adicción que arrastraremos 
durante el resto de la partida. 

A fin de cuentas, todo en Fallout 3 se basa en matizar 
el personaje: desde los Perks hasta las heridas incu- 
rables (cada parte del cuerpo puede tratarse 
y dañarse por separado, a veces más allá 
de la posibilidad de curación, según espe- 
ran los desarrolladores), las adicciones o el 
efecto de la omnipresente radioactividad. 

Pero, después de unas cuantas 
horas de intenso juego, de deambular 
sobre un mapa literalmente inmenso, 
de sentir la gran soledad del páramo y 
cierta desorientación angustiosa, lo 
que más matizará nuestra psyche 
en el juego serán nuestras pro- 
pias acciones, libres según aquel 
primer pilar del que hablába- 
mos, miserables y rastreras en 
muchas ocasiones, com- 
pasivas en otras, pero, 
al final, siempre 
complejas. ^ 




DE PÁRAMO A PÁRAMO Y TIRO 
PORQUE ME TOCA.Faíkxítse 
imbiefTtaba en li Costa Oeste de los EEUU, 
mioíitrttt qik Fallout 3 lo hace en Washing- 
ton DlC, con k) que las diferencias estéticas 
son de esperar. Ambos comparten, como 
no podía >er de otra nwfwei, una intencio- 
naTídad angustiosa: el mapa es inmenso, la 
ptstas y (firecriür; - 1 jnstis. El resiütado: 
un jugador que sufre. 
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Los últimos lanzamientos y las noticias más importantes del país del Sol Naciente 




RPG, como los puntos de daño o los estados alterados. 


BATTLE FANTASIA 


Clasicismo y espectacularidad para dar 
un nuevo enfoque al género de lucha 

COMPAÑIA ARC SYSTEM WORKS DESARROLLADOR SQUARE ENIX GÉNERO LUCHA FECHA APARICIÓN EN JAPÓN MAYO 


® Todo el mundo sabe que el género de la lucha no está 
viviendo la época dorada de hace unos años. Salvo las 
«vacas sagradas» como Tekken o Soul Calibur, apenas 
hay propuestas que revitalicen estos juegos. Así que debemos 
mirar a Japón, definidores de este estilo de peleas y los únicos 
capaces de aportar nuevas ideas. Are System Works, respon- 
sables de la magistral saga Guilty Gear, lanzaron a mediados de 
2007 una recreativa rompedora: Batt/e Fantasía. Este juego se 
basa en una perspectiva 2.5 D; es decir, personajes tridimensiona- 
les en escenarios de dos dimensiones. La ambientación y el argu- 
mento toman elementos clásicos del rol: tras seis batallas infruc- 
tuosas, la Humanidad logra vencer a la oscuridad. Pero la paz 
es frágil y héroes de todo el mundo deben luchar para salvar su 
mundo. Bajo este planteamiento, cada uno de los doce persona- 
jes hace gala de un aspecto único, así como habilidades exclusivas. 
Algunas de ellas sólo son posibles interactuando con otros perso- 
najes: el pequeño caballero Marco puede, por ejemplo, distraer a 
Coyori levantando su falda. Llamativo e innovador, Battie Fanta- 
sía será un imprescindible para los fanáticos de los guantazos. 



^ ESTILO PROPIO. Pese a ser modelos tridimensionales, el nivel de detalle de los perso- 
najes hace que se integren a la perfección con los escenarios 2D. 
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Eternol Sonata: 
música clásica m 
I P^Stotion 


Namco Bandai ha anunciado el lanza- 
miento en Japón, para el próximo sep- 
tiembre, de Trusty Bell: Chopin No Yume, 
más conocido como Eternal Sonata. Un 
imprescindible RPG para Playstation 3. 



Éxito brutal para Metal Gear Solid IV: 
Guns Of The Patriots. Konami ha confir- 
mado que se han distribuido más de tres 
millones de copias del juego en todo el 
mundo. No está mal para este veterano... 


y Jije 


Juegos de PS2 para¡ 
^tatiop stor 


Sony podría planear una bomba para el 
próximo E3. De acuerdo con los rumores, 
a partir de septiembre, se podrán descar- 
gar al disco duro de PS3 juegos de PS2 
desde Playstation Store, incluyendo títu- 
los como Metal Gear Solid 2. 


\ 



Final Fantasy XIII 
Versus sigue 
delani 


Square Enix ha emitido un comunicado ofi- 
cial que desmiente los rumores en torno a 
Final Fantasy XIII Versus, que sugerían que 
el anticipado juego de Playstation 3 podría 
haber sido cancelado en fevor del desarrollo 
de la decimotercera entrega de la saga. 


I- 
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SAMURAI MICHI 3 

Recorre el camino del samurai en PS3 
en esta aventura feudal 


® Los guerreros más legendarios de Japón no 
nacieron en un día. Su técnica depurada era 
fruto de años de práctica y combate, y esa es 
la propuesta de Spike con Samurai Michi 3, En ciertos 
aspectos, este título de PS3 recuerda a otro reciente 
lanzamiento, en concreto a Yakuza 3 (de Sega). Com- 
parte con él la exploración de amplios y detallados 
poblados, pero el objetivo en Samurai MichiS es muy 
definido. Comenzaremos como un guerrero sin oficio ni 
beneficio que debe labrarse un porvenir como samurái 
a base de aceptar misiones y retos. 

La mayor parte de estos desafíos consistirán en 
librar combates contra rivales mucho más hábiles que 
nosotros. Cada victoria redunda en la experiencia, lo 
cual nos permite acceder a nuevas técnicas y armas. 
Dispondremos de un centenar de armas distintas e 
incluso podremos forjar nuestra propia espada Será un 
juego algo denso, pero merecerá la pena tener pacien- 
cia cuando podamos, por ejemplo, detener una espada 
con las palmas de las manos. 



I COMPAÑIA SPIKE 
DESARROLLADOR ACQUIRE 
GÉNERO AVENTURA 

FECHA DE APARICIÓN EN JAPÓN OTOÑO 
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POR TIERRA Y AIRL El juego combina feses de combate aéreo y, 
con la forma robótica de nuestro mecha, batalla a pie de campo. 


MACROSS 
ACE FRONTIER 

25° aniversario de la saga y 
nuevo juego para PSP 


® Macross es la saga de mechas 
más emblemática de Japón, un 
valor seguro que siempre con- 
tará con el apoyo de los aficionados. Para 
celebrar sus 25 años con nosotros, Bandai 
Namco prepara un juego basado en el 
último anime de la saga. Ace Frontier com- 
bina los combates aéreos con las fases de 
acción en tierra. La aventura contará con los 
mechas más idolatrados de los fdns, extraí- 
dos de los episodios The Super Dimensión 
Fotiress Macross, Macross DYRL, Macmss 
Plus y Macross 7 La propuesta abarcará 30 
pilotos, 40 robots y 80 misiones, además de 
un modo cooperativo vía Wi-Fi. 



COMPAÑÍA BANDAI NAMCO 
OESARROLLADOR ARTDINK 
GÉNERO ACCIÓN 

FECHA DE APARICIÓN EN JAPÓN JULIO 
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EL NINJA DEFINITIVO. 

Gracias a la serie de juegos Ultiinate Ninja, Naruto 
Uzumaki ha conseguido convertirse en una estrella en 
las consolas actuales. Este héroe del cómic repite así el 
éxito cosechado con su manga y la serie anime. 


NARUTO 

El héroe de la Villa de la Hoja salta a PS3 
con una flamante adaptación del anime 

COMPAÑÍA BANDAINAMCO DESARROLLADOR CYBER CONNECT 2 GÉNERO AVENTURA/LUCHA FECHA APARICIÓN EN JAPÚN OTOÑO 

Naruto Uzumaki, la prestigiosa creación de Mashashi Kishi- 
moto, se planta sus mejores galas para el estreno en PS3. 

Y con millones de fans en todo el planeta, Ultímate Ninja: 
Storm no puede quedar por debajo de las expectativas. E, incluso, es 
posible que las supere. Este juego, mezcla de aventura y lucha, combina 
la exploración y las misiones con los combates uno contra uno. Ultí- 
mate Ninja: Storm va a ofrecer un total de cien misiones bajo el epí- 
grafe de Ultímate Mission Mode. Dicho modo de juego contará con un 
argumento extraído del anime, centrado en la relación entre Naruto y 
Sasuke. De hecho, Ultímate Ninja: Storm seguirá de manera exhaus- 
tiva los 135 primeros episodios de la serie, bajo un desarrollo que com- 
bina las misiones, peleas y hasta minijuegos. Es el mismo sistema con 
que Naruto ha triunfado en la actual generación de consolas, pero lle- 
vado a un nivel más elaborado y divertido. 

Por suerte, no todo el protagonismo será para Naruto, ya que cual- 
quier fan va a encontrar a sus favoritos entre los 25 personajes disponi- 
bles: Kakashi, Orochimaru, Sasuke, Choji... Cada uno con dos niveles de 
transformación o «despertar». Con ellos librarás combates idénticos a 
los de la serie; aunque, por el momento, no habrá modo On-line. 






^ TODAS LAS TÉCNICAS. Los golpes más característicos de Naruto y sus amigos son 
representados de forma espectacular. 



^ PURO ANIME. El motor gráfico del juego combina el cel shadíng con espectaculares 
animaciones. El resultado es un episodio de la serie totalmente interactivo. 


í 
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TATSUNOKO VS. 
CAPCOM 

Combates de alto voltaje 
entre franquicias de lujo 

© Aficionados al cine, los cómics 
y, sobre todo, a los videojuegos, 
han fantaseado desde siempre 
con duelos entre personajes totalmente 
distintos, para comprobar la valía y el 
poder de cada uno de ellos. Desde la 
pasada década, Capcom ha satisfecho 
muchas de las demandas de los juga- 
dores, enfrentando a los personajes de 
sus principales franquicias entre sí, o 
incluso contra los héroes de la Marvel, 
en espectaculares orcades de lucha. Con 
el regreso al candelero de Ryu y compa- 
ñía, sus responsables aprovechan para 
lanzar un disparatado y jugoso arcado. 
En Tatsunoko Vs, Capcom: Cross Gem 
eration Of Hemos, Ryu, Ken o Morrigan 
se enfrentan a los protagonistas de Gat- 
chaman o Rival Schools. 



I COMPAÑÍA CAPCOM 
DESARROLLADOR CAPCOM 
I GÉNERO LUCHA 

FECHA DE APARICIÓN EN JAPÓN INVIERNO 



Manteniendo una tendencia duradera, 
Playstation Portable ha sido la más ven- 
dida en el primer semestre del año en 
Japón. PSP ha vendido, en lo que va de 
año, casi 1.970.000 unidades en este país. 



Tras Yakuza 3, ambientado en la era Edo, 
la saga de Sega regresará a la época 
actual con una entrega exclusiva para 
Playstation 3 que seguirá con el hilo 
argumental de la segunda parte: la gLierra 
entre los clanes maf iosos de Japón. 


^ DESPLIEGUE VISUAL Square Enix se estrena con el Unreal Engi- 
ne 3. El resultado es un apartado técnico apabullante. 


THE LAST REMNANT 

Rol de primera clase con el 
clásico sabor Square Enix 


® Square Enix es compañía maes- 
tra en el género del rol, como de- 
muestra el éxito de sus propues- 
tas. The Last Remnant es su nuevo juego 
pam PS3. Su argumento cuenta la historia 
de los Remnants, artilugios de poder que 
propician una guerra fraticida En medio 
de ella están los dos protagonistas, Rush 
Sykes y The Conqueror, diseñados de 
acuerdo con los gustos nipones y occiden- 
tales respectivamenta Los combates se 
desarrollarán por tumos de forma muy di- 
námica, sin batallas aleatorias. Además, se 
incluyen Quick Time Events al estilo de God 
Of War. Y todo bajo el motor gráfico más 
versátil del momento, el Unreal Engine 3. 


I COMPAÑÍA SQUARE ENIX 
DESARROLLADOR SQUARE ENIX 
I GÉNERO RPG 

FECHA DE APARICIÓN EN JAPÓN INVIERNO 



a versión de 
rberusi 


Los usuarios japoneses de PS2 podrán 
disfrutar desde septiembre de una nueva 
versión de Dirge Of Cerberus, el juego 
basado en Final Fantasy VIL Entre sus 
novedades principales están las mejoras 
de juego y desarrollo incluidas en la ver- 
sión occidental de este título. 
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2 KINGDOM HEARTS: 
BIRTH BY SLEEP 
PSP 

AVENTURA 
ISQUARE ENIX) 

3 FINAL FANTASY 
DISSIDIA 

PSP 

LUCHA 

ISQUARE ENIX) 

4 SOULCALIBUR IV 
PS3 

LUCHA 

INAMCO BANDA!) 

5 STREET FIGHTER IV 
PS3 

LUCHA 

(CAPCOM) 






La noche es el mejor entorno para 
que luzcaji los flamantes 
escenarios cleljiiego 


LOS MPS 
VENDIDOS 


LOS MÁS 
ESPERADOS 


JAPÓN ES DIFERENTE 


Yakuza: la mafia 
como negocio 

La culturajaponesa fascina a 

Occidente gracias a su mezcla de 
▼ elementos modernos con valores 
ancestrales. Ni siquiera la delincuencia 
escapa a este modelo, como demuestra la 
legendaria Yakuza, la mafia japonesa El 
término ya/r¿/za surgió a finales del siglo 
XIX, siendo utilizado por primera vez por 
un grupo de delincuentes conocido como 
los Bakuto, quienes gustaban de un juego 
de cartas en el que la peor mano era un 
ocho, un nueve y un tres: «ya», «ku» y 
«za», en japonés. Así, la palabra ya/r¿yzcr 
terminó siendo utilizada por los crimina- 
les nipones para designarse entre ellos. 

La organización se derivó de los códigos 
de los samuráis, pero adaptados con cas- 
tigos a la deslealtad, como por ejemplo, 
la amputación de un dedo meñique. Los 
tatuajes, símbolo clásico de estos clanes, 
revelan el rango dentro de la organiza- 
ción, la banda a la que pertenecen o el 
lema de dicho clan. Comienzan como 
un tatuaje pequeño al que se le hacen 
adiciones y terminan cubriendo grandes 
partes del cuerpo. Hoy día la Yakuza se |-= 
divide en 3.000 clanes, con un total de 
100.000 grupos en todo Japón, mane- 
jando cada año varios billones de Euros 
en actividades delictivas. 


1 HISSHOU PACHINKO 
PSP 

PUZZLE 

(D3P) 

2 METAL GEAR SOLID 4 
PS3 

TAaiCAL ESPIONAGE A. 
(KONAMI) 

3 KENTOMAHOUTO 
GAKUEN MONO 
PSP 

RPG 

(ACQUIRE) 

^ SENGOKU BASARA X 
PS2 

LUCHA 

(CAPCOA/i) 

5SUPER ROBOT TAISEN 
A PORTABLE 
PSP 

ACCIÓN 

(BANDA! NAMCO) 


1 RESIDENT EVIL 5 
PS3 

SURVIVAL HORROR 
ICAPCOM) 


R-TUNED 


Tuning nipón al estilo Sega 


[ COMPAÑÍA SEOA 
0ESARR0LLAD0RAM#2 
i GÉNERO CONDUCCIÓN 

FECHA DE APARICIÓN EN JAPÓN POR CONHRMAR 


« CARRERAS 
CON CLASE. 

Al acumular 
puntos con 
cada victoria 
podrás lucir los 
coches más 
impactantes. 


Qto 

<UJ 


La cultura del Tuning es imparable en 
Japón, al igual que la demanda de juegos 
de velocidad cada vez más completos y 
espectaculares. Sega acude al rescate con R-Tuned, 
un título para PS3 que adapta una de sus últimas 
recreativas. Este juego va a estar consagrado al 
Tuning más llamativo y completo para las carreras 
nocturnas. R-Tuned va a ofrecer 16 circuitos distintos, 
repartidos por Shibuya, Shinjuku, Hong Kong y Nueva 
York. Por medio de apuestas y retos con otros juga- 
dores, después de cada carrera en la que obtengas la 
victoria, conseguirás una serie de puntos con el fin de 
adquirir nuevos vehículos o customizar el bólido. El 
resultado: conducir una joya como un Hummer con el 
aspecto más coo/de la noche. 
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singstar que llevas dentro 


Nuevo SingStar Vol. 2 para PS3. Con tus canciones preferidas 
de Pereza, Nirvana, Mecano, The Killers, Alejandro Sanz y los 
artistas que más te gustan. Además como tienes acceso 
a SingStore, podrás bajarte más de 250 canciones de los 
mejores grupos nacionales e Internacionales. 


Y ahora también Nuevo SíngStar Summer Party para PS2. 
Con canciones de Celtas Cortos, Hanna, La Oreja de Van Gogh, 
Blur y muchos más. 


Playstation^^ 


singstargame.com 








■la 


PS3 DS2 PSPI 


TEST 


Analizamos 
todas las 
novedades 


» Saltos Las 4 modalidades 
(longitud, pértiga, altura y tri- 
ple). requieren combinar po- 
tencia y precisión. Destaca la 
altura en la que hay que ajus- 
tarse a una serie de huellas. 





nn 


ONLINE 

Sí 

TEXTO-OOBLAJE 

CASTELLANO-CAST. 

CONECTIVIDADPSP 

NO 

REMLUCIÓN 
MAXIMA 720p 
INSTALABLE 

NO 

py.P. RECOMENDADO 

64.95 e 

olvmDicvideoQames. 
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BEIJING 2008 


@ La @ primera 0 Olimpiada O On-line 


ATHENS 2004. 
El título de PS2, 
con licencia ofi- 
cial. presenta 
menos pruebas y 
peor calidad grá- 
fica No hay nada 
pareado en PS3. 


B DESDE QUE EN 1992 los 

Juegos Olímpicos de Barce- 
lona se vieron acompaña- 
dos por Track & Fieid In Barcelona 
(NFS), el mundo de los videojue- 
gos no ha dejado pasar una sola 
cita sin crear un título centrado en 
los JJ.OO. Así, Atlanta 96, Syd- 
ney 2000 y Atenas 2004 han con- 
tado con un juego que, con mayor 
o menor fortuna, se centraba en las 
Olimpiadas. El esquema de todos 
ellos siempre ha sido el mismo: ofre- 
cer disciplinas independientes y con- 
seguir el mayor número posible de 
metales en el medallero general. 

En esta ocasión, la obtención 
de la licencia oficial por parte de 
Sega ha permitido incluir los logos 
y escenarios de Pekín, tanto en las 


ceremonias como en las clasifica- 
ciones y pantallas que aparecen 
entre las diferentes pruebas. Por 
otra parte, es de destacar que el 
número de disciplinas se ha incre- 
mentado notablemente (siempre 
han estado centradas de forma casi 
exclusiva en el atletismo): cuenta 
con un total de 38 pruebas, lo que 
supone un aumento de más del 
50 por ciento con respecto a las 
24 ofrecidas en Athens 2004, su 
predecesor en PS2. Dentro de , el 
atletismo sigue jugando un impor- 
tante papel con 7 carreras, 4 saltos 
y otros tantos lanzamientos. La 
gimnasia gana terreno con 6 prue- 
bas (2 más que en Athens 2004), 
entre las que se encuentran barra, 
suelo, anillas, paralelas, asimétricas 


y potro. También mejora su situa- 
ción el tiro que, con un aumento de 
1 a 3 pruebas, incorpora tanto tiro 
con rifle como con pistola. La nata- 
ción, con 4 pruebas, se mantiene 
con respecto a la versión de Athens 
2004, aunque se han añadido dos 

La máxima diversión 
se alcanza en el 
modo multijugador 

disciplinas de salto de trampolín. La 
hípica ha desaparecido, pero repiten 
el tiro con arco y la halterofilia. Y 
se incorporan el ciclismo de perse- 
cución, el kayak, el judo, y el tenis 
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Natación. Se mantiene el número de pruebas 
de Athens 2004, aunque se sustituyen los 100 
metros libres por los 50. El resto de disciplinas 
(100 metros espalda, mariposa y braza) repiten. El con- 
trol es similar al de las pruebas de velocidad, incluido el 
sistema de salida. 



de mesa. De todas ellas, el judo y 
el tenis de mesa, mucho más senci- 
llo que el magnífico Tabla Tennis, 
se convierten en debutantes dentro 
de los videojuegos basados en los 
Juegos Olímpicos, 

Vanedad en el control 

Beijing 2008 ofrece una jugabilidad 
distinta al clásico «rompe dedos» 
que popularizó la recreativa Track 
&. Fieldy que desde entonces ha 
sido protagonista en las pruebas de 
velocidad y en las disciplinas donde 
hay que conseguir impulso/potencia 
antes de realizar un salto o lanza- 
miento. En este caso, Sega permite 
elegir entre utilizar el mencionado 
sistema o emplear los pad digita- 
les. Otra novedad es la introducción 



de un sistema de salida en el que 
hay que ajustar una barra de ener- 
gía con los gatillos. Los menciona- 
dos controles están presentes en las 
pruebas de velocidad, en natación y 
en los saltos, aunque en este último 
caso se combinan con elementos de 


precisión. 

El resto de pruebas presenta una 
mecánica de juego diferente: encon- 
trarás un sistema similar al de los 
juegos musicales en algunas prue- 
bas de gimnasia; en los saltos de 
trampolín o en las pruebas de ani- 
llas deberás mantener el equilibrio 
con los pad analógicos; men- 
ción especial para el salto 
de altura, en el que hay que 
seguir unos pasos marcados 
en el suelo; y en las parale- 



OLIMPIADAS 
CON LICEN- 
CIA OFICIAL 



OLYMPIC SUMMER GAMES: 
ATLANTA 96 . El programa de 
Eídos fue el primero dentro de su 
género para las consolas de Sony. 
Incluía 15 pruebas centradas en 
el atletismo a las que se añadía la 
natación y el tiro. 



SYDNEY 2000. Eidos repitió, 
esta vez reduciendo a 12 las dis- 
ciplinas. El atletismo perdió pro- 
tagonismo (6 pruebas) y se inclu- 
yó el ciclismo, el kayak, el salto de 
trampolín y la halterofilia Nata- 
ción y tiro repitieron. 



ATHENS 2004. La única entre- 
ga con licencia oficial olímpica en 
PS2 aumentó a 24 las pruebas. 

El atletismo recuperó importan- 
cia y debutaron la gimnasia, el 
tiro con arco y la hípica. Repitie- 
ron: natación, tiro y halterofilia 
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OTROS DEPORTES 



Beijíng 2008 


r;*"Tinrrnr 





Carreras. De las 7 carre- 
ras, el «rompe dedos» es el 
protagonista en 100, 200 
y 400. Hay que sincronizar carrera 
y salto en las modalidades de vallas, 
mientras que en 800 y 1.500 la 
clave está en dosificar el esfuerzo. 




« Personalizar. Se pueden 
personalizar los atletas de cada 
una de las disciplinas mediante 
una serie de modelos previamen- 
te definidos. 


las masculinas deberás seguir una 
serie de pasos en función de la fase 
del ejercicio. 

Opciones On-line 

Aunque el apartado de opciones no 
suele ser uno de los fuertes en este 
tipo de videojuegos, en esta oca- 
sión Beijing 2008 presenta algunos 
aspectos dignos de resaltar. 

Para empezar, tiene el honor de 
ser el primer título olímpico que 
presenta un modo On-line que per- 


mite que hasta 8 jugadores partici- 
pen en una prueba de manera simul- 
tánea. El modo Olimpiada recoge 
un calendario en el que, cada día, se 
disputan diferentes pruebas de cla- 
sificación. En el caso de no superar 
al menos una de ellas no se puede 
acceder a la siguiente jornada. 

También es de destacar la posi- 
bilidad de personalizar a todos los 
atletas de cada una de las pruebas 
con una serie de modelos físicos 
previamente definidos, a 



CICLISMO. Extraído ck^ b ’/orsióii do Sydney, hay 
unir vttócUj con estratccjia en ' relevos. 





JUDO. Otro debutante en el que hay ciue 
las indioiürjnes p.ira realizar una llave. 
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Plataforma. El salto 
desde 3 metros requiere 
sincronizar una barra circu- 
lar con el movimiento del pad. En el 
de 10 metros la cosa se complica ya 
que hay que sincronizar los dos pad 
de forma simultánea. 





« Lanzamientos. Los pad analógicos son la clave de estas singulares pruebas: de- 
terminan la potencia en el lanzamiento de disco y peso, mientras que en el lanza- 
miento de martillo sirven para seguir un icono de giro. Por otra parte, en la prueba 
de jabalina permiten colocar el brazo y después determinar el momento y el ángulo 
del lanzamiento. 



Gimnasia. El sistema de control es el más ori- 
ginal, combina elementos de juegos musicales con 
potencia y sincronización. Incluye 6 disciplinas, 3 
de ellas masculinas (barras paralelas, potro y anillas) y otras 
3 femeninas (suelo, barra de equilibrio y asimétricas). 





Destaca la variedad de modalida- 
b d des, así como su jugabilidad. Iiv 
cluye opciones On-line. 
Especialmente recomendado para 
varios Jugadores simultáneos. 

Hay mucha diferencia entre prue- 
P Algunas (como las paralelas). 

GRÁHCOS 
Destaca el en- 
torno, con es- 
cenarios reales. 
Las presenta- 
ciones y cere- 
: monias están 
■ muy cuidadas. 

SONIDO 

La música tie- 
ne un papel 
muy reducido. 
Gregorio Parra 
ya no liace los 
comentarios. 

JUGABILIDAD 
: Aunque el con- 
; trol se repite 
. en algunas 
pruebas, ofrece 
; más variedad 
de lo habitual 
■ en el género. 

DURACIÓN 

La gran oferta 
■ de pruebas y 
las opciones 
multijugador 
hacen que el 
Juego tenga 
una larga vida. 

ON-UNE 

Por primera 
vez las Olim- 
piadas se dis- 
putan On-line. 
Permite la par- 
ticipación de 8 
Jugadores. 

RENDIMIENTO 

No estamos 
, ante un Juego 
que destaque 
; por aprovechar 
las capacida- 
des de la con- 
sola de Sony. 

TOTAL 

Un título en la 
línea del géne- 
ro olímpico 
: que destaca 
' sobre todo en 
• multijugador. 

son muy entretenidas, mientras 
que otras (como el tenis de mesa) 
dejan bastante que desear. 

8,4 

77 

8,4 

8,5 

8,5 

70 
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EN LA NARIZ 


I SEGURO QUE tu chica cree 
que te conoce muy bien... 

1 iPonla a prueba! La entrega 
de PS3 de Buzz no sólo incluye más de 
5.000 preguntas sobre cultura gene- 
ral, sino que te permite crear tu pro- 
pio concurso, elaborar un cuestiona- 
rio íntimo, personal e intransferible (no 
temas, no hace falta que la comunidad 
entera vea tus preguntas y respues- 
tas; las puedes guardar en el apartado 
«Míos y de mis amigos» para que sólo 
las puedas ver tú y quien quieras) y 
emular ese grotesco concurso de TV 
que se hace llamar El juego de tu vida. 
Nosotros nos lo hemos pasado pipa 
haciendo uno sobre las costumbres 
culinarias de los miembros de la redac- 
ción (como ejemplo, tienes la pregunta 
que aparece en la pantalla superior de 
la página siguiente...). Lo cierto es que 
esta modalidad On-line que incluye 
Buzz!: El Multiconcurso más que un 
modo real de juego es un modo curioso 
pues los usuarios pueden publicar gra- 
tuitamente sus preguntas y tú (también 
gratis) descargártelas. A día de hoy 


están disponibles 18 temas, como Can- 
ciones de la niñez, EuroVB, Dragón Ball 
Z, Fríends lo serie. El mundo de Walt 
Disney... Algunas están muy curradas y 
otras no tanto, pero son curiosas de ver 
iy más de una risa te echas! Tampoco 
es que sean muy largos, pues tan sólo 
puedes predefinir un total de 8 cues- 
tiones por cada tema. En fin, es una 
idea que no está nada mal, pero mejor 
está la otra opción, la de comprar en 
la Playstation Store paquetes de pre- 
guntas por 4,99 Euros. Incluyen unas 
500 preguntas y ya están a la venta 3 
pocks: Cultura españolo, Leyendas dei 
Rock y Ciencia-Ficción con preguntas 
del tipo: ¿Contra qué extraterrestres 
luchan ios alien de Ripiey en 2004? Se 
prevé que para finales de año estén 
disponibles 24 paquetes. Con estas 
opciones, Buzz!: El Multiconcurso se 


convierte en un juego inmortal, ya que 
jamás se repetirán las preguntas, si 
quieres comprártelas, claro. 

Pero hay muchas más novedades: 
partidas multijugador en On-line (y 
Off-line), buzzers inalámbricos (los pul- 
sadores) y nuevas rondas: dedo más 
veloz, acumulador de puntos, pasa la 
bomba, hagan sus apuestas, pelea de 
tartas, la hora de los ladrones y cuenta 
atrás. En esta última ronda puedes 
recuperar tus puntos, consiguiendo así 
que el concurso sea emocionante hasta 
el último milisegundo. 

La jugabilidad se mantiene intacta, 
emulando un programa de TV: el presen- 
tador formula la pregunta, las respues- 
tas aparecen destacadas en un color 
y tú tendrás que pulsar lo más rápido 
posible la que tú creas que sea correcta 
¡La diversión está asegurada! 


En mybuzzquizz.com podrás crear 
nuevos cuestionarios y compartirlos, 
con otros usuarios de manera gratuita 


EN LA OREJA 


Cuenta Atrás es el iiltinio desafío 
J de las 7 rondas que debei'as 
STiTperar en multijugador, 


ENES PERFORADO EL TRAGUS, ¿DONDE LLEVAS EL PIERCING? 


SSVOL 2. Si 
prefieres los con- 
cursos musicales 
hazte con éste, 
además la Sing 
Store es mejor. 


GÉNERO 

CONCURSO 

COMPAÑIA 

SONYC.E. 

DESARROLLADOR 

RELENTIESS 

SOFTWARE 

DISTRIBUIDOR 

SONC.E. 

JUGADORES 

'Íx32 

OJl-LINE 

TEXTO-DOBLAJE 
CASTELUNO-CAST. 
CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MAXIMA lOSOp 
INSTALABLE 
NO 

P.V.P. RECOMENDADO 

39.99 8 (JUEGO) 

69.99 8 (JUEGO + 
BUZZERS) 
buzztheqa mexom 


EN EL PEZÓN 


en la ceja 


BUZZ! 

EL MULTICONCURSO 

O Mucho más que <j «El juego de tu 
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evaluación 





POR ANNA 



DIBUJOS DE LA INFANCIA 


XMCTALCOIIVX 


ABAiO 


¿QUÉ CONCURSO TE INTERESA? 


do creado por ti o por otros 


usuarios de Buzz' 


JUGAR PARTIDA DE UN JUGADOR EN ESTE CONCURSO 


Partidas On-líne, poder crear tus 
propias preguntas, la posibilidad 
de comprar packs de expansión... 
Éste sí que es un juego/concurso 
de nueva generación. 


El acceso a Mybuzz no es tan in- 
tuitivo como a la SingStore. Éste 
último es mucho más claro y todo 
está mejor definido. El precio de 
los packs no es barato... 


DIBUJOS DE LA 
INFANCIA 


Playstation 
Store. Por 4,99 0 
podrás comprar packs 
de expansión temáticos (cultura 
española, leyendas del rock...), 
que incluyen unas 500 pregun- 
tas. Se prevé que para finales de 
año estén disponibles un total de 
24 paquetes. 


GRÁFICOS SONIDO JUGABIUDAD DURACIÓN ON-UNE RENDIMIENTO TOTAL 

Ha adquirido Nuevas meló- i Mecánica liabi- Gracias a la Partidas multi- No está nada Si eres amante 

una nueva di- días y efectos ; tual de Buzz, opción de crear player. En my- mal; explota de los concur- 

mensión:el que amenizan pero más có- tus propios buzzquizz.com las posibilida- sos, éste no 

pelo, la vesti- el concurso. Vo- moda gracias a cuestionarios y crea, comparte desOn-linee puede faltar en 

menta, las ex- ces de siempre losbuzzers a la compra de y juega con el incluye buzzers ; tu catálogo. Las 

presiones» Todo y sintonía habí- ; wirelessNue- packs, el juego contenido de inalámbricos. opciones On-line 

es más real. tual de Buzz i vos desafíos. es eterno. otros usuarios. son un acierto. 
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En el apatiado Mybuzz 
podrás jugar con el conteni- 


CODORNICES 

ESCABECHADAS 













CUITAR HERO 
AEROSMITH 

® Más de tres © décadas ® de rock © en tus manos 


GENERO 

MUSICAL 

COMPAÑIA 

REDOCTANE 

DESARROllADOR 

NEVERSOFT 

DISTRIBUIDOR 

ACTIVISION 

JUGADORES 


n 


OJI-LINE 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTEUANO- 

INGLES 

CONECTIVIDADPSP 

NO 

RE^LUCIÓN 
MAXIMA 720p 
INSTALABLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 

69.95 e (JUEGO) 

99.95 € (JUEGO -I- 
GUITARRA) 
www.Quitarhero.es 







GUITAR HERO 
III: LO.R. 

Mejor, y lógica- 
mente más va- 
riado, repertorio 
de temas que GH 
Aerosmith. 


B LA elección áe Aerosmith, 
para inaugurar una serie de 
Quitar Hero monotemáti- 
cos no es casual. La banda de Steve 
Tyier y Joe Perry aúna comercialidad 
(más de 150 millones de discos vendi- 
dos) con un prestigio ganado a pulso 
en la década de los 70. Y no son pre- 
cisamente unos novatos en esto de los 
videojuegos: en 1994 protagonizaron la 
coin-op Revolution X y se adelantaron 
más de una década al fenómeno Quitar 
Freaks/Quitar Hero con el visionario 
Quest OfFame para PC. 

Red Octane nos ofrece la oportu- 
nidad de tocar, guitarra en mano, 25 
temas de la banda de Chicago, con 
una mayoría abrumadora de hits de 
la década de los 70 (su mejor época, 
según los eruditos del rock). Dream On 
y Moma Kin son clásicos incontesta- 
bles, pero el repertorio parece obviar 
el álbum más popular del grupo: Qet 
A Qrip. En el juego sólo encontrarás 


un tema extraído de él {Livin' On The 
Edge), algo incomprensible teniendo en 
cuenta que el público potencial de QH, 
en su gran mayoría, descubrió a Aeros- 
mith por este disco. De hecho, el juego 
parece enfocado al mercado moins- 
treom, ya que el nivel de dificultad se 
ha relajado bastante respecto a QHIII. 

Por lo demás, la estructura es la 
misma, salvo por un detalle: durante 
las dos primeras canciones de cada 
ronda ejercerás de telonero de Aeros- 
mith (tocando 12 canciones de grupos 
de la talla de Run-DMC., The Closh o 
The Cult) hasta que Tyier, Perry y Cía. 
entran en escena El grupo se ha impli- 
cado a fondo en el desarrollo del título, 
prestándose a regrabar algunas can- 
ciones para hacerlas más divertidas a 
la hora de tocar, y participando (en el 
caso de Tyier) en sesiones de motion 
capture para recrear de la forma más 
realista su forma de moverse en el 
escenario. A través de una serie de 


La banda se ha implicado a fonda 
regrabando canciones y prestándose a 
sesiones de motion capture 
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vídeos oirás de sus labios la historia de 
la banda, mientras vas tocando clásicos 
como Love in on eievator y Rag doil. 


A la caza del fan 

Si los rumores son ciertos, en enero de 
2009 tendremos un nuevo GA/ temá- 
tico, nada menos que de Metoliieo. En 
la encarnizada guerra contra Rockbond, 
Red Octane no quiere quedarse 
atrás y está dispuesta a usar 
la artillería más pesada. La 
fórmula de los QH monote- ^ 


máticos es interesante, pero 


arriesgada: se conquista a los fons 
del grupo en cuestión, pero se corre el 
riesgo 6e no atraer ai resto del público. 
Así pues, si amas a Aerosmith, éste 
es tu juego. Si no, espérate a QH 
World Tour. ' 




41 nuevas canciones para des- 
fogarse con la guitarra, emu- 
lando a Joe Perry (aunque te 
falte la meleiia...). 


Extrañamente, el repertorio 
sólo rescata una canción de 
Get A Grip, el álbum más po- 
pular de Aerosmith. 













W PORNEMESIS 




TOTAL 

Para fens de 
Aerosmith y 
los que no pue- 
dan esperar a 
World Tour. 




Mucho más facilón que la versión PS3, GH Aerosmith apasionará a los 
fanáticos de la banda de Steve Tyier. El resto de usuarios se quedará algo 
frío ante el exceso de canciones de los años 70. 


GRÁHCOS SONIDO JUGABIUDAD DURACIÓN MULTIJUGADOR 

79 9,0 8,5 8,0 8,2 

lOfiaK 
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ELLOS FUERON LOS 
PRIMEROS. Mucho 
antes del fenómeno Guitar 
Freaks y Guitar Hero, los 
usuarios de PC ya sabían lo 
que era convertirse en un 
héroe de las 5 cuerdas. Ya 
en el lejano 1995, Quest For 
Fame nos permitía tocar 
junto a Aerosmith, utili- 


GUITAR HERO 
AEROSMITH 


Y todavía más fácil 


GRÁnCOS 
Pese al esfuer- 
zo con las cari- 
caturas de la 
banda, sólo 
tendrás ojos 
para el mástil. 

82 


SONIDO 

Sube el volu- 
men del TV y 
estarás en pri- 
mera fila de un 
concierto de 
Aerosmith. 

9,0 


JUGABIUDAD ' DURACIÓN 

El nivel de difi- • El modo On- 
cultadse ha ; line y las bata- 
relajado mu- ; lias para dos 
cho respecto a | jugadores alar- 
los anteriores garán la vida 

Guitar Hero. : del juego. 

8,7 85 


GÉNERO 

MUSICAL 

COMPAÑÍA 

REDOCTANE 

PROGRAMADOR 

BUDCATCREAnONS 

DISTRIBUIDOR 

ACTIVISION 

JUGADORES 


ON-ÜNENO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO- 

INGLES 

SaECTOR 

50/60 HZ NO 

PANTALLA 

PANORAMICA SI 

SONIDO SURROUND 

NO 

MEMORY CARD 
335 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 

39.95 C (JUEGO) 

89.95 € (JUEGO + 2 
GUITARRAS) 


DADO QUE que los gráficos jamás han 
sido el punto fuerte de los Guitar Hero 
(ni falta que les hace, ya que el jugador 
nunca aparta la vista de los acordes), no esperá- 
bamos diferencias muy acusadas entre las versio- 
nes PS3 y PS2 de Guitar Hero Aerosmith, salvo 
la obvia ausencia de duelos On-line, claro. 

Las caricaturas de los miembros de la banda 
dan aún más grima que en Playstation 3 (en PS2, 
el pobre Steve Tyier casi parece una joven Carmen 
de Mairena), pero no deja de ser una anécdota. La 
oferta de canciones en Playstation 2 es idéntica a 
la de su «hermana mayor» e incorpora personajes 
exclusivos para comprar en la tienda. 

Lo que no nos ha gustado tanto es el nivel de 
dificultad, aún más bajo que el de PS3. Si vienes 
de jugar a los anteriores GH, te sorprenderás al 
completar canciones al 100%, sin cometer un solo 
fallo hasta la tercera ronda. A menos que seas un 
novato, te recomiendo empezar directamente en 
Difícil. Amortizarás mejor la compra. : 







GÉNERO ACCIÓN/ 

PLATAFORMAS 

COMPAÑÍA 

SONYC.L 

PROGRAMADOR 

HIGH IMPACT 

GAMES 

DISTRIBUIDOR 

SONYC.E. 

JUGADORES 

i 

ON-LINENO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
GRABAR PARTIDA 
352 KB 

CONECTIVIDAD 

PS2-PS3NO 

P.V.P. RECOMENDADO 

39.95E 

ratchelan dclank.com 

U 



R&C; EL TAMA- 
ÑO IMPORTA. 


B perfecto, re- 
presenta la esen- 
da de la saga 
(2002, PS2) 


adaptada a PSP. 


CLANK: 

AGENTE SECRETO 

Al robot también le va la marcha 



B es chocante^ la verdad. 

Los que hemos seguido la 
saga del binomio de Sony 
C.E. desde sus comienzos, esperába- 
mos como agua de mayo este vide- 
ojuego: una aventura protagonizada 
por el robótico colega de Ratchet Pero 
lo que jamás hubiéramos imaginado es 
que Clank fuera, incluso, más flexible 
y letal que su compañero de fatigas. 

Y es que los desarrolladores de High 
Impact Games le han dotado de movi- 
mientos nunca antes vistos en él: sigilo, 
kárate y baile; sí, Clank es un Fred 
Astaire en potencia... Y, además, han 
puesto a su disposición todo tipo de 
armas y artilugios, no menos originales 
que los de Ratchet: corbatarang, holo- 
monóculo, bolígrafo apagón, bomba 
de gemelo, etc. Gadgets que te pon- 
drán en situaciones tan absurdas como 
divertidas, conservando así el humor 
de la franquicia. 

Recurriendo al destino típico de 
un protagonista pasado a secundario 
(es decir, encarcelamiento -de ahí el 
atuendo a rayas horizontales blancas y 


negras de Ratchet-), Clank deberá res- 
catar a su amigúete haciendo frente 
a hordas de enemigos arma en mano, 
cuerpo a cuerpo o con sigilo, atacán- 
dolos por la espalda y ejecutando un 
combo pulsando correctamente los 
botones que aparecen en pantalla. Y 
para aliviar la aventura de tanto duelo 
y combates se presentan también 
fases de habilidad en las que el jugador 
deberá demostrar su agilidad y pre- 
cisión pulsando X, Cuadrado, Círculo 


y Triángulo, a modo de juego musical. 
Vamos, que este Agente Secreto es 
incluso un juego más variado y com- 
pleto que los de Ratchet, pues ofrece 
misiones en las que deberás mane- 
jar no sólo a Ratchet, sino también al 
Capitán Qwark y los Gadgebots. Btos 
clónicos esbirros de Clank responden a 
cuatro órdenes (atacar, seguir, espe- 


rar y reparar) con el fin de trabajar en 
equipo y así activar plataformas, ani- 
quilar enemigos... Estos niveles, ade- 
más, están mucho más currados que 
los que vimos en RScC: El Tamaño 
Importa (PSP, 2007), que eran más 
tipo minijuegos. 

En fin, por todo lo descrito, Clank: 
Agente Secreto se perfilaba como una 
aventura de plataformas muy divertida 
y casi perfecta si no fuera por ciertos 
fallos imperdonables: en ocasiones, el 


juego se cuelga al acceder al menú de 
Mapa/Misiones y, a pesar de que pue- 
des hacer que el comportamiento de la 
cámara sea activo, ésta no es tan efec- 
tiva como se esperaba. Incluso es peor 
que la de El Tamaño Importa ya que a 
veces resulta caótica y te lleva al fra- 
caso, sobre todo en determinados sal- 
tos, así como en los planos cortos. 


Clank se presenta como un 
superhéroe karateka^ experto de la 
infiltración y el sigilo 
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evaluación 






POR ANNA 



<C Gadgebot Son los 
esbirros de Clank y 
protagonizan las fases 
más divertidas Ade- 
más manejarlos con 
las acciones Atacar, 
Seguir, Esperar y Re- 
parar pone a prueba 
nuestra astucia 


Los nuevos movientes de Clank, las fases exclusi- 
vas de Ratchet de Qwark y las misiones de los 
Gadgebots A la Jugabilidad típica de la franquicia 
(acción y plataformas) se añade la infiltración, el 
sigilo y la mecánica de ios juegos musicales. 


La cámara sigue siendo el gran pero de la saga en 
PSR Su control, a pesar de que han intentado liacer 
mejoras, no es efectivo y en más de una ocasión te 
lleva al fracaso: en un salto o en ciertos planos cor- 
tos. El juego se cuelga, a veces, al acceder al mapa. 


Viejos conocidos. Aunque 
el prota de la aventura es Clank, 
también podrás controlar a 
su colega Ratchet y al Capitán Qwark. 
Ambos presentan diferentes misiones: 
Ratchet con llave inglesa en mano, ten- 
drá que hacer frente a hordas de enemi- 
gos en una especie de Arena; y con Quark 
vivirás duelos de titanes, ya que deberá 
dar muerte a numerosos final bosses. 
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MULTIJUGADOR 
No incluye op- 
ciones multi- 
player. 


TOTAL 

Hace gala de 
ciertos fallos, 
pero si ador^ 
los platafor- 
mas y la acción 
no dejes que se 
te escape. 


! GRÁnCOS 
i Ellookdelos 
j personajes es 
i perfecto. Algu- 
i na ralentización 
; cuando hay 
i muchos enemi- 
! gos en pantalla 


^ SONIDO 

: Doblaje al cas- 
: tellano, efectos 
i especiales co- 
I rrectos y melo- 
; días en la línea 
! de la saga 


JUGABIUDAD 
Muy completa, ; 
. puedes contro- 
; lar (además de : 
; Clank) a Qwark j 
y a Ratchet La • 
cámara es trai- . 
cionera.. 


DURACIÓN 
La habitual en 
la saga, con 
posibilidad de 
volver a jugar 
cada fase. 






4 » 



GÉNERO 

AVENTURA DE 

ACCION 

COMPAÑIA 

CODEMASTERS 

DESARROLLADOR 

TRIUMPHSTUDIOS 

DISTRIBUIDOR 

CODEMASTERS 

JUGADORES 

n 

ONLINE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO/CAST. 

CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MAXIMA 720p 
INSTALADLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
69,95 € 

cg^masters.com/ 

raisíí^IT 


[0 


lIliEISEE^k 


1 



FOLKLORE. Otra 
aventura de ac- 
ción en tercera 
persona con 
«monstruos» en 
nuestro bando. 
Recomendable. 


OVERLORD 
RAISING HELL 

® Cómo @ mola 0 ser © malo 


B ENCARNAR AL villano al que 
normalmente deberías derro- 
tar en un juego de fantasía 
medieval, es lo que nos proponen los 
creadores de Triumph Studios. Aun- 
que, según avance la trama del juego, 
comprobarás que ni el malo es tan 
malo, ni los buenos son tan buenos... 

El Tutorial con el que da comienzo 
el juego ayudará a que te familiarices 
con los entresijos de esta nueva pro- 
ducción de Codemasters. Y es que, 
el control del personaje, sus ataques 
con el arma que porta, la perspectiva 
en tercera persona y la posibilidad 
de utilizar algunos hechizos (bolas 
de fuego y demás) son todos 
elementos bastante típicos. 

Sin embargo, en cuanto 
utilices el stick derecho 
te darás cuenta de que 
no sirve para mover la 
cámara, como sería lo 
normal, sino que con- 
trola a tu grupo de 
«sirvientes». Los hay 
de varios tipos. 


cada uno con sus cualidades (dife- 
rentes ataques, resistencias, etc.) y 
podrás llevar varias formaciones a la 
vez. Constituyen tu fuerza principal 
de ataque y también contribuirán en 
otras tareas que te encuentres en los 
escenarios (derribar puertas, despe- 
jar caminos, y mucho más). 

El desarrollo del juego se basa en 
una serie de misiones en distintos esce- 
narios que parecen extraídos de los 
clásicos cuentos medievales, aunque el 
sentido del humor que impregna todo 
el argumento hace que no se trate de 
la típica historia. A estos entornos se 
accede desde el cuartel general del 

Overlord (así se llama el pro- 
tagonista), que también irá 
siendo mejorado con las 
ganancias que consigas. 
Una plétora de persona- 
jes secundarios te ayuda- 
rán en todo momento con 
sus consejos para que 
el caos vuelva a reinar 
en la zona, aunque 
para ello debe- 



rás enfrentarte a unos jefes finales en 
forma de héroes que pretenderán aca- 
bar con tu reinado. 

Así pues, la mecánica se basa en ir 
fortaleciendo tu ejército cada vez que 
entres en un nuevo escenario y emplear 
las unidades apropiadas para cada 
objetivo. La estrategia tiene también 
cabida, aunque la verdad es que no 
harán falta maniobras muy complica- 
das para triunfar. 

El subtítulo de Raising Hell no es 
gratuito, ya que indica que el juego 
incluye multitud de contenido adicional 
que no se encontraba en la versión ori- 
ginal aparecida en otros sistemas. Un 
nuevo mundo infernal, modos de juego 
multijugador On-line y cooperativo a 
pantalla partida, y la aparición de un 
mini-mapa son sus mayores noveda- 
des. Es una lástima que el apartado 
gráfico no haya sido mejorado, pues 
sufre bastante por culpa de un frame 
rate inestable y unas texturas muy pre- 
carias. Un juego refrescante y con una 
buena relación calidad-precio, aunque 
feote, feote ... « 
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evaluación 


POR UST MONKEY 



ON-UNE 
Tres modos de 
juego distintos 
para competir 
contra otro ju- 
gador en siete 
mapas de lo 
más variado. 


RENDIMIENTO 

No aprovecha 
demasiado las 
capacidades 
técnicas de la 
consola en 
casi ningún 
apartado. 


TOTAL 

Si estás cansa- 
do de las típi- 
cas aventuras 
de acción, 
puede suponer 
una buena 
alternativa 
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El sentido del humor te acompa- 
ñará durante todo el juego, plas- 
mado gracias a un sensacional 
doblaje y traducción al castellano. 


Es una lástima que los gráficos 
del juego no estén a la altura. En 
algunos momentos, como el 
modo cooperativo a pantalla par- 
tida, es casi injugable. 


: GRÁFICOS 

: Buen diseño de 
personajes y 
' escenarios, 
pero mala rea- 
lización técnica 
y peor trame 
rate. 


DURACIÓN 

Con los nuevos 
niveles y los 
modos de jue- 
go multijuga- 
dor, podrás 
disfrutar mu- 
chas horas. 


Esbirros. El comportamiento y la forma de moverse de la unidades, así como sus voces 
inteligencia no sea su cualidad más destacada. 


, son de lo más divertido; aunque la 


Destacan, so- 
bre todo, las 
divertidas vo- 
ces de los per- 
sonajes. La 
banda sonora 
no está mal. 


JUGABIUDAD 

Su original de- 
sarrollo y sen- 
cillo sistema de 
control hacen 
que se trate de 
una experien- 
cia divertida 


SONIDO 





GÉNERO 

AVENTURA/ACCIÓN 

COMPAÑIA 

DISNEY 

DESARROLLADOR 

TRAVELLER'S TALES 

DISTRIBUIDOR 

ATARI 

JUGADORES 

n 

ON-UNE 

NO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTEIIANO/ 

INGLES 

CONECTIVIDADPSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MÁXIMA 720p 
INSTALABLE 
NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
59,958 

princecaspianthe- 


EN EL FIN DEL 
MUNDO. Basado 
en otra película 
de renombre, de 
similar mecánica 
Pero su prota tie- 
ne más carisma.. 


LAS CRONICAS 
DE NARNIA 

EL PRINCIPE CASPIAN 

Mucha © mitología 0 y poca C profundidad 


B DE aspecto y desarrollo más 
adulto, pero más rollete que 
la primera entrega, El León, 

La Bruja y El Armario. Es cierto que la 
mecánica de juego de esta nueva adap- 
tación de cine a videojuego no está mál, 
pero es bastante cansina: a lo largo de 
la aventura irás en comandilla con tres 
o cuatro personajes que podrás alter- 
nar (pulsando el botón Triángulo) según 
el desafío que se te presente. Así, al 
comienzo (inmerso en el asedio al casti- 
llo Cair Paravef), podrás manejar al cen- 
tauro, al sátiro, al minotauro, al enano, 
al gigante... ¡Uff! Sí, en total controla- 
rás a más de 20 personajes que apare- 
cen en la película. Como es obvio, cada 
uno tiene unas cualidades, por lo que 
dependiendo de la situación a la que 
te enfrentes unos serán más aptos que 
otros. De tal modo que, para destruir las 
catapultas que están derrumbando las 
paredes del castillo has de escoger al 
gigante; si lo que deseas es acceder por 
huecos pequeños, el enano será Ideal; si 


has de derrotar a los arqueros, opta por 
el sátiro... Y así, nivel tras nivel, desafío 
tras desafío y prueba tras prueba. La 
aventura no es lineal, pero te aseguro 
que se te hace monótono y repetitivo, 
pues todo se plantea como mini-feses 
con mini-objetivos del tipo «destruye 
máquinas de guerra», «usa la ballesta 
para hundir los barcos»... Muchas cosas 
y, encima, sin profundizar en nada. 

La historia se va desvelando a tra- 
vés de secuencias de la película, que se 
muestran entre nivel y nivel, para luego 
quedarte con la Imagen in game. Que, 
por cierto, poco se aleja de los gráficos 
de la versión de PS2. Personajes bien 


inspirados y de tamaño bastante majo, 
pero que se mueven de manera poco 
real y bruscamente (en particular, el 
minotauro). La cámara no se puede 
controlar (algo inaudito), y los enemi- 
gos carecen de Inteligencia artificial: si 
tu objetivo marcado en el juego es des- 
truir máquinas, no temas, los esbirros 
del malvado MIraz (tío de Caspian) 
apenas te molestarán. Lo mejor es que 
incluye multijugador cooperativo en la 
aventura principal (con la posibilidad 
de entrar y salir a tu antojo). Y lo peor 
es que no utiliza el sensor de movi- 
miento del Sixaxis para, por ejemplo, 
controlar al Grifo.- 


Unos 20 líersonajes a controlar, desde el 
príncipe Caspian, pasando por sátiros, gi- 
gantes, ininotaiiros.. Incluye secuencias de 
la peli y numerosos extras que desbloqueai'. 


B variado, |Dero no iDroHmcfiza en nada; es 
cansino y terminas jugando con el airtomá- 
tico (sin calveza, vamos). iY no poder con- 
trolar la cámara es itiaudito! 


GRÁHCOS 

De apariencia 
digna, pera la 
técnica fella a 
veces tosca ani- 
mación de cier- 
tos personajes 


SONIDO 

Buen doblaje 
al castellano y 
BSO compues- 
ta por Mark 
Griskey (Star 
Wars). 
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íl 


POR ANNA 



PANORAMICA NO 
SONIDO SURROUND 

NO 

MEMORY CARO 

59 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 
39,956 

princec aspianthe- 

gañíerom 


LAS CRONICAS 
DE NARNIA: 

EL PRÍNCIPE CASPIAN 

En 128 bHs 

con sus defectos y virtudes 

a POCO^ o NADA, tiene que envidiar 
esta versión a la de PS3, pues con sus 
defectos y virtudes es exactamente 
igual: ciertos personajes que se mueven brusca- 
mente (a pesar de que han ultilizado motion cap- 
ture,,), nulo manejo de la cámara, modo coope- 
rativo, control de más de 20 personajes que 
aparecen en el largometraje, secuencias extraídas 
de la película. Aunque, como es de imaginar, esta 
versión luce un poquito peor en la pantalla del 
televisor; pues, por ejemplo, en más de una oca- 
sión la gran afluencia de enemigos ocasiona cier- 
tas ralentizaciones. 

La historia es fiel a la película y al libro, pero 
(como la edición de PS3) incluye un nivel inédito 
que te sitúa entre lo sucedido en El León, Lo Bruja 
y El Armario y ésta, El Príncipe Cospian, para 
explicarte cómo Narnia cae en manos de los Tel- 
morios. Sin duda, una aventura de acción sólo 
indispensable si la película te ha calado hondo. 


JUGABIUDAD 

DURACIÓN ON-UNE 

RENDIMIENTO 

TOTAL 

Sencilla, bien 

: Los niveles son 

Poquito, 0 más 

Le encontrarás 

explicadita, y 

rejugables si | 

: bien nada ni 

su atractivo 

muy variada 

eres de esos ; 

Sixaxis, ni On- 

sólo si te ha 

Harás de todo, 

que aman des- ¡ 

line, ni gráficos 

maravillado la 

pero sin prafiin- 

bloquear todos ; 

de impresión... 

película. 

dizar en nada 

los extras. 



8,2 

as - 

65 





Es exactamente igual a la versión de PS3, aunque con pequeñas, y lógicas, 
desmejoras gráficas. La mecánica de juego te obligará a controlar más de 
20 personajes, lo cual lo hace variado, aunque no siempre muy acertado. 


GRÁnCOS SONIDO 

77 8,8 

JUGABIUDAD DURACIÓN MULTTJUGADOR 

i 8,2 8,8 8,2 

TOTAL 

7,8 
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jugar solo, pero lo qq q- tro-a - - mor ven- drá EIII3 Di- me qué-es lo que B A tu la- do 

más divertido es S» hoy «ee- loy mu- r«n- - do- - Pue- do-ha- cor Hoybri-íla 

cantar a dobles. 


02:46 > 



Las tres Marías: Gisela, Chenoa y 


07420 


O Cre- ole La- dy 

Mar- - ma- lade 


^^ 01:08 



□□ Co- ra- zón la- ti- - no 

Tá- tu- a- do-a fue- go 


Un total de 25 canciones 
con vídeos originales de 
las actuaciones de OT 



ON-LINE NO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
SELECTOR 
50/60 HZ NO 
PANTALLA 
PANOMMICA NO 
SONIDO SURROUND 
NO 

MEMORY CARO 
590 KB 

PV.P. RECOMENDADO 

29.99 C (JUEGO) 

59.99 e (JUEGO + 
MICROS) 
sinqstarqame.com 


E9 


SINGSTAB 

OPERACION TRIUNFO 

No querrás el micro ^ sino hacer de Pisto 


B NOUEGAAser 

música chochi, pero 
casi... Casi porque 
parece que no es tan petarda 
como me resulta a mí; sólo 
hay que ver los seguidores que 
semana tras semana ven OT y 
se dejan media paga en enviar 
SMS para salvar a su «cantante 
■favorito». Pero hay que ser rea- 
listas, no se pueden comparar 
ios productos televisivos con 
la voz de Natalia de La Quinta 
Estación o la actitud rock cooi 
de Pereza. Resignación... Jesús 
Vázquez lo anuncia en su pro- 


grama. así que es probable que 
íste SingStaryenúa más que 
SingStor Latino. Al menos han 
:enido la delicadeza de incluir 
:anclones interpretadas por 
os primeras triunf Itos (con los 
/ídeos originales de sus actua- 
:iones), a los que tenemos algo 
ie cariño, por cierto: Rosa y su 
íurovisivo tema Europeas Living 



la alternativa 


SINGSTAR S. PARTY 
No es un producto te- 
levisivo, pero contiene 
30 canciones y mucho 
mejores que las de OT. 


A Ceiebration, BIsbal con Cora- 
zón Latino... Y trlunfitos más 
recientes como Edurae, Lo haré 
por ti. o Soraya con I am what I 
am. Aunque, puestos a explo- 
tar la fórmula OT lo que más 
pone es hacer de Risto... segura 
que algún colega está deseando 
decirte que lo que tú haces no 
es cantar en inglés, sino con las 
ingles... Llama la atención la 
reducida lista de canciones de 
SS OT ¿por qué sólo hay 25? Y 
también es extraño no ver algún 
triunf ito de esta sexta edición, 
ni Sandra, ni Chipper- 


DQI 0033 



ES These boolc are made for - in' 
juíi whef 


UAAM! SEXY, SEXY. No es la actua- 
ción In your eyes (Kylie Minogue), donde 
salía con el cabello al aire y «comiéndose'> 
la cámara, pero These boots are made for 
waiking tampoco está nada maL La letra 
y llegar al tono es lo que menos te pre- 
ocupará cantando esta canción... 


Si eres fan, fan, fan de Operación Triunfo, está claro que no 
querrás dejar escapar este SS; pero ten en cuenta que no 
aparece ningún concursante de esta sexta edición y sólo se 
incluyen 25 temas (frente a los 30 habituales de anteriores 
entregas). El verdadero morbo es hacer de Risto.^ 


GRÁH(X)S SONIDO 


Vídeos origína- 
les de las actua- 
ciones de OT. Al- 
gunos no son de 
buena calidad... 


JUGABIUDAD DURACIÓN 


75 . 75 j 8,0 75 


Solo 25 temas, 
pero imiy popula- 
ros: normalmente 
veroionadosporla 
banda del puebla 


Venderá, pero 
es un SS anecdó 
tico y pastero 
que pasará sin 
pena ni gloría. 
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ALONE IN THE DARK 



GÉNERO 

AVENTURA 

COMPAÑÍA 

ATARI 

PROGRAMADOR 

HYDRAVISION 

ENTERTAINMENT 

DISTRIBUIDOR 

ATARI 

JUGADORES 


ON LINE NO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTEliANO-CAST. 
SELECTOR 
50/60 HZ NO 
PANTALLA 
PANORAMICA NO 
SONIDO SURROUND 
NO 

MEMORY CARD 
86 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 

49,95 6 

central dark.com 





THESILENTHILL 
COLLECnOM El 
mejor recopilato- 
rio de terror para 
Playstation 2, 
con tres entregas 
de Silent Hill. 


o Pocas © luces 0 muchas sombras 


B LA legendaria obra de Fré- 
dérick Raynal (padre también 
del mítico Little Big Adven- 
ture) no vive sus mejores días. Desde 
los tiempos en que perderse por Der- 
ceto bajo los ecos de la obra de Love- 
craft estremecía los rincones más oscu- 
ros de nuestro subconsciente, el que ya 
todos califican como germen del Survi- 
val Horror ha ido sufriendo los embates 
de la mediocridad hasta llegar al título 
que tenemos en nuestras manos. 

El ambicioso proyecto de Edén Stu- 
dlos (aunque la versión para PS2 ha 
corrido a cargo de Hydravision Enter- 
tainment), había conseguido alen- 
tar la esperanza de un renacimiento 
de Edward Carnby en su lucha contra 
monstruos innombrables y otros enemi- 
gos sobrenaturales. 

El escenario (Central Park y alre- 
dedores), las posibilidades que ofrecía 
poder conducir, caminar, escalar por 
alguna que otra fachada y utilizar el 
fuego como nunca antes se había visto 
en un juego prometían horas de diver- 


sión para los amantes, si no del Survi- 
va! Horror, por lo menos de las aventu- 
ras de misterio. 

Pero todas esas promesas se han 
derrumbado como un frágil castillo de 
naipes al probar el título que nos ocupa. 
Toda la ambición de Alone In The Dark 
ha quedado desdibujada en un pro- 
ducto que no alcanza las cotas de cali- 
dad mínimas exigidas a un lanzamiento 
que se ha anunciado con tanto bombo 
y platillo. En Playstation 2 el nivel grá- 
fico cae en errores garrafales como un 
clipping que funde el cuerpo de Carnby 
con la pared. 0 un frustrante sistema 
de detección que puede ocultar un 
saliente al que agarrarnos o un objeto 
imprescindible hasta que, por arte de 
magia, las coordenadas correctas coin- 
ciden con el movimiento del DuoIShock. 
La animación del protagonista es sim- 
ple, parece como si le faltaran fotogra- 
mas, dándole un estilo de marioneta a 
sus movimientos. 

Pero si nos centramos en los enemi- 
gos, la desilusión es total. No sólo por 


El ambicioso proyecto de Edén Studios 
había conseguido alentar la esperanza 
de un renacimiento de Edward Carnby 


encontrarnos con docenas de clones, lo 
que resulta bastante evidente a la vista, 
sino, lo que es peor, porque todos tienen 
la Inteligencia Artificial de una ameba 
En un parking te encontrarás con una 
serie de zombis deambulando. Si apuntas 
a uno, puedes dispararle tranquilamente 
hasta eliminarle, aunque en ocasiones 
reaccionan y se abalanzan sobre Carnby, 
pero sin seguir en ningijn momento un 
patrón que te ponga en peligro. 

Para colmo, la original idea de pre- 
sentar el argumento como una serie 
de capítulos de una serie de televisión 
te permite jugar en cualquier nivel sin 
que tengas que seguir linealmente la 
historia. Al inicio de cada capítulo se 
hace un resumen de lo acontecido en 
el anterior para poner en situación al 
jugador. El problema de este esquema, 
es que si el juego te está sabiendo a 
poco, resultará muy tentador acudir al 
último capítulo para, por lo menos, ver 
cómo termina. Lo que devalúa aún más 
el valor de esta aventura. 

En resumen, si quieres pasar miedo, 
prueba con cualquier entrega de Silent 
Hill. Si lo que te gusta es la acción con 
cierto saborcillo a misterio, alucinarás 
con Resident Evil 4; para todo lo demás, 
Alone In The Dark. ^ 
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POR R. DREAMER 




En Coche. Lo 

que podía haber 
sido una sucesión 
de persecuciones espec- 
taculares por Manhattan, 
termina en una serie de 
carreras con un control muy 
básico del vehículo que en 
más de una ocasión nos 
puede traicionar. 



La sal ida puede cncontrai^e 
en los lugares más insospe- 1 
diados deTesceñaHoT|^B 


GRÁnCOS 

Animaciones y 
sistema de de- 
tección inferna- 
les y poca bri- 
llantez artística 
con enemigos 
. repetidos 


SONIDO 

De lo mejor del 
juego. Banda 
sonora de cor- 
te sinfónico 
con el misterio 
de las voces 
búlgaras. 


JUGABIUDAD 

Los problemas 
gráficos se 
unen a una In- 
teligenda Arti- 
ficial plana de 
los enemigos. 

; Nefasto. 


DURACIÓN 

No todos ten- 
drán la pacien- 
cia de investi- 
gar cada capí- 
tulo. Con 
picotear algo, 
será suficiente. 


TOTAL 

Es una lástima 
que una saga 
con este nom- 
bre y legado, 
termine de 
esta forma en 
Playstation 2. 
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Edwaixl Carnby. 


Una historia de engendros en 
Central Park con libertad de mo- 
vimiento y gran variedad de posi- 
bilidades: conducir, luchar, resol- 
ver enigmas... 


Un planteamiento tan atrayente 
tan sólo nos podía deparar una 
aventura digna de ser Jugada con 
cariño. Sin embargo, nos hemos 
encontrado con un despropósito. 


FUEGO, POR FAVOR. El fuego es un 
elemento clave en determinados escenarios 
de Alone In The Dark. Puedes apagarlo con 
un extintor (moviendo el stick analógico) 
o propagarlo haciendo que ardan sillas y 
otros cachivaches de madera. 



POR DE LÚCAR 




« Combos. Si 

cumples los 
objetivos den- 
tro de las dis- 
tintas fases 
podrás conse- 
guir combos 
especiales o 
entrar en 
modo Fever, 
donde los pun- 
tos se multipli- 
carán de for- 
ma salvaje. 



SPACE INVADERS EXTREME 



GÉNERO 

ARCADE 

COMPAÑÍA 

SQUARE ENIX 

PROGRAMADOR 

TAITO 

DISTRIBUIDOR 

PROEIN 

JUGADORES 


n 


ON-UNENO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASIILLANO- 

INGLES 

GRABAR PARTIDA 
320 KB 

CONECTIVIDAD 

PS2-PS3NO 

P.V.P. RECOMENDADO 

29 , 95 € 

www.proein,es 


O 


El clásico más innovador 


SI YA SUELE ser difí- 
cil versionar cual- 
quier gran clásico, 
mucho más complicado debe 
resultar tener que hacerlo 
con motivo de su 30 aniver- 
sario. Tan compleja misión es 
la que le ha tocado acometer 
a Space Invaders Extreme, 
y la buena noticia es que han 
logrado superar semejante 
reto. Lo más curioso es que 
lo han hecho conservando 
todo su. espíritu y simbología... 
pero dinamitando casi por 
completo todo lo que siem- 
pre asociamos a la imagen 
del arcade de Taito. Suena 


raro, pero es así y va desde 
la puesta en escena, ahora 
más colorida y desconcer- 
tante, hasta la misma mecá- 
nica de juego, bastante más 
dinámica, variada y también 
mucho más caótica. Aunque 
Space Invaders Extreme 
siga siendo, básicamente, un 
simple juego de disparo, en 
esta ocasión todo es puro 
exceso y cambios constan- 
tes que terminan por conver- 
tirlo en un título completa- 
mente distinto. Los enemigos 
de siempre ahora modifican 
sus colores y tamaños hasta 
llegar a transformarse en 


temibles jefes finales de fase. 
Todo tiene más ritmo e 
intensidad, y seguro que a 
nadie le importará dema- 
siado que el juego haya 
asimilado elementos 
de otros títulos como 
Arkanoid, Galaga o 
Goloxion. Items que potencian 
temporalmente los disparos, 
enemigos que descienden en 
formación... todo vale con tal 
de entretener. 

Se trata de uno de los clá- 
sicos que mejor ha sopor- 
tado tanto cambio. A veces 
nos parecerá un caos, pero la 
diversión está asegurada. • 




SPACE INVADERS 
EVOLUnON.AIgo 
menos movido que éste, 
pero fue uno de los más 
innovadores 




De todas las versiones del clásico es muy posible 
que ésta sea una de las más peculiares y, afor- 
tunadamente, también una de las más jugables. 
A veces no sabrás ni a qué juegas, pero tiene su 
encanto y engancha bastante. 


GRÁncos 


SONIDO 


JUGABILIDAD DURACIÓN 


MULTIJUGADOR 


8,9j 8,2 8,5j 8,1 19 


Hay tal profu- 
sión de elemen 
tos que es algo 
caótico... pero 
espectacular. 


Lajugabidad 
de siempre con 
elementos de 
otros arcades 
como Arkanoid. 


Cuenta con un 
modo para dos 
jugadores ad 
hoc, pero nada 
más multiplayer. 
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GÉNERO 

BEAT'EM-UP 

COMPAÑIA 

SEGA 

DESARROLLADOR 

EDGEOFREALHY 

DISTRIBUIDOR 

SEGA 

JUGADORES 


ON-LINE 

NO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO/ 

CASTELLANO 

COMPATIBILIDAD 

PSPNO 

RESOLUCIÓN 

MAXIMA lOSOp 

INSTALABLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
59,956 

web^eqa -europe. 

com/hulk^s/~ 









' ' i., la alternativa 

MÜI.1^ i 


THE INCREDIBLE 
HULK ULTIMATE D. 
Aunque descatalogado, 
el juego de Radical sigue 
siendo una maravilla 


RENDIMIENTO 


La PS3 puede 
dar mucho más 
de sí. Al menos 
se destruyen los 
escenarios. 


JUGABIUDAD DURACIÓN 

7 ^^ 70 


Mecánica de 
simpleza absolu- 
ta. Controles y 
cámara fallan en 


B TRES AÑOS des 

pués del espléndido 
Ultimate Destruc- 
tion, aquí estamos de nuevo: 
con Hulk protagonizando otro 
beat'em-up de mecánica libre 
(lo que se dice un sandbox a 
guantazo limpio) en el que 
dar rienda suelta a su furia, 
con Manhattan como víctima 
Tomando como inspiración 
la última película del gigante 
verde, los texanos Edge Of 
Reality han producido un 
juego mediocre a nivel grá- 
fico (tratándose de una pro- 
ducción para PS3), pero que 
esconde un as bajo la manga 
su mecánica consigue conta- 


soso, pero a medida que se van 
completando retos y acumu- 
lando horas de juego, se incor- 
poran nuevos movimientos a 
la masa verde, además de 
un buen puñado de extras 
(como personajes secre- 
tos). Edge Of Reality 
no ha hecho nada que 
no hubiera mostrado 
ya Radical en el men- 
cionado Ultimate 
Destruction, pero este 
nuevo Hulk puede llegar 
a entretener a aquellos que 
busquen un qrcade sencillito. 

Si buscas algo más profundo, 
te equivocas de juego y 
de superhéroe. 


Si disfrutaste en su día con el clásico 
Ultimate Destruction, aquí no encontra- 
rás nada nuevo. Peleas en una ciudad 
abierta, destrucción a mansalva y una 
mecánica simple a más no poder. 


ONUNE 


giar al jugador toda la taru- 
guez de Hulk. Como si fueras 
un niño haciendo el asno con 
sus juguetes, recorrerás la 
Gran Manzana destrozando 
coches y edificios, caneando 
al ejército y lanzando tran- 
seúntes a 200 metros de dis- 
tancia Tranquilos, que des- 
pués se levantan tan panchos 
(cualquier cosa es posible, con 
tal de evitar el PEGI +18). El 
arranque del juego es un tanto 


EL INCREIBLE HULK 

^ Es verde y está muy cabreado 










ON-UNENO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-NO 
GRABAR PARTIDA 
288 KB 

CONECTIVIDAD 

PS2-PS3NO 

P.V.P. RECOMENDADO 

29,95€ 

www.virginplay.es 


B 




SUPER HIND 


^ Combates O aéreos 


básicos 



I EL INTERES por los 

videojuegos cada 
I vez está más gene- 
ralizado y, gracias a ello, 
están apareciendo títulos con 
una jugabilidad que busca la 
diversión instantánea y sin 
complicaciones. Esto no es 
malo en absoluto, pero puede 
que los más jugones no 
encuentren muchos alicientes 
en juegos como Super Hind, 
A lo largo de doce misio- 
nes, pilotarás un helicóptero 
de nueva generación con el 
que lucharás, en un principio, 
contra las fuerzas rebeldes 
que quieren acabar con tu 


corporación. Te irás encon- 
trando con enemigos de 
todos los colores sobre tierra, 
mar y aire que te acecharán 
por todas partes. Además, 
deberás afrontar una serie 
de objetivos principales para 
pasar a la siguiente fase. 

Acabar con los objetivos 
uno tras otro es la base de 
este título. Evidentemente, a 
los más experimentados se 
les hará algo simple. Y más 
aún si tenemos en cuenta 
que el control del avión es 
sólo horizontal, pues el ver- 
tical es automático en fun- 
ción del objetivo que tengas 


delante y de los obstácu- 
los que haya por debajo. Por 
tanto, el jugador sólo ten- 
drá que preocuparse por los 
misiles enemigos, ya que no 
existe peligro de colisión. 

Pero que nadie piense que 
Super Hind es un juego fácil 
por su sencillez. Los enemi- 
gos tienen un gran arsenal y 
muy buena puntería, por lo 
que te obligarán a huir del 
escenario del combate en 
más de una ocasión con el fin 
de regenerar vida automáti- 
camente. Incluso así, te verás 
mordiendo el polvo en más 
de una ocasión, i' 


UN FUTURO 
ALTERNATIVO. Las 

principales potencias mun- 
diales han caído y ahora 
el poder lo tiene el Con- 
sorcio, una corporación 
que gobierna con mano de 
hierro. Sin embargo, hay 
ciertos rebeldes (con menos 
recursos) que luchan por 
la libertad. ¿Os suena? La 
diferencia es que aquí hay 
helicópteros, no Jedis. 



la alternativa 



AFTER BURNER; 
BLACK FALCON 
Tiene un plantea- 
miento similar, 
pero es más largo 
y divertido. 


Su mecánica se hace algo repetitiva y carece de 
rejugabilidad. Sin embargo, recuerda mucho al 
desarrollo de las recreativas clásicas. Si te gus- 
tan los arcades aéreos seguro que te lo pasas 
muy bien con Super Hind. 


GRÁnCOS SONIDO 


JUGABIUDAD DURACIÓN MULTIJUGADOR 


72^ 75 75 j 70 


lUIHL 

7,3 
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Exceptuando 
los buenos efec- 
tos de las explo- 
siones, no son 
de gran calidad. 


Clasica y senci- 
lla. Desde el pri- 
mer minuto sa- 
brás lo necesario 
para divertirte. 








concurso 


Playstation Revista 
Oficial y 

dan la oportunidad de 

conseguir 6 pares de 

SasVdeC^ 

dos de Decoy dos de 

TqyY\j). Opta 

uno de los premios, 

tan sólo tienes que 

envía, un SMS con 'a 
respuesta correcta 

a la pregunta quet 

formulamos antes de 

14 de agosto. 


alam25 


¿EN QUÉ EQUIPO ESPAÑOL HA JUGADO DECO? 

A) RC. BARCELONA B) VALENCIA F.C. C) GETAFE C.F 
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¿CÓMO POR SMS AL 5575. Envía un mensaje de texto desde tu móvil 

QA QYi^lQA al número 5575 poniendo la palabra umbrops espacio + resjjuesta correct- 
• MK I lv*lrMK : Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandai al 

númei o 5575 el siguiente mensaje: umbrops A 

Coste ix>i <xula meihvije 1,!>0 euros ¡VA Válido pam torios los o|X»mcloi«. El premio no podi á ser canjeado por dinero. Determinado* preini«r pueden x-r optas pri)mot.*)ivil«'. maiuial .utmitu *n icclamacion»*- por |)érdicla de Correos. Se 

ILimaiá por teléfono a lo yduitlorw y sus nombms saldrán ptililicados en próximos números de La revista. Ur |Xirtici|Xición en este soiteo imj)lica la ateptacióii total de sus bases Sus datos sevan inroriwi wlos 'in una de datos infornuitizada propiedad de 
Ediciones Reunidas SA con motivo de esu> concurso, y i i i infornvu ¿ de futuras pnoniocionrs Usted jxxlrá ejercitar los derechos de acceso, rtctificacióa cancdacióu y ojxjsición dingiénctose a Ediciones Reunidas SA c/O'Donnell 12 28009 Matliid 



,one 


AÑO DE LANZAMIENTO 


SIS 


RESIDENT 

EVIL 

En marzo de 1996 Biohazard 
arrasaba en Japón. Sus zombis 
aterrorizaban a los usuarios 
de PSone mientras el sufrido 
público europeo esperaba su 
turno. Unos meses después, 
llegó a nuestras fronteras la 
versión PAL del juego. 

El genio que dio vida a/?es/- 
dentEvil, Shinji Mikami, 
consiguió devolver a Capcom 
la gloria de tiempos pasados 
inaugurando un nuevo género, 
el Survival Horror, y una de las 
franquicias que más réditos le 
ha reportado a la compañía en 
la última década. 

ResidentEvU rescataba el 
gusto por el misterio de todo 
un clásico. Alone In The Dork, 
y lo combinaba con sustos de 
infarto, zombis que parecían 
sacados de una película de 
George A. Romero y otras 
criaturas infernales, para dar 
forma a una aventura que 
revolucionó la industria a fina- 
les de los 90. 

Doce años después, nos 
seguimos emocionando al 
adentrarnos en aquella man- 
sión perdida en Raccoon Forest. 


Los zombis fueron la principal 
referencia como enemigos 
dentro de Resident Evil. Lentos 
y testarudos, ik)s dejalían con 
los nervios a flor de piel. 


COMPAÑÍA 

CAPCOM 

DESARROLLADOR 

CAPCOM 

GÉNERO 

SURVIVAL HORROR 
JUGADORES 









VERSION 

BETA 


Próximamente 
en tu consola 


Aunque LucasArts aún no ha 
desvelado su verdadero nom- 
bre, al (jrotagonista del juego 
se le conoce como Starkiller. 


STAR WARS 

EL PODER DELA FUERZA 



¿ESTAS PREPARADO 
PARA ENFRENTARTE 
A TU PROPIO LADO 
OSCURO? 


PRIMERA 

IMPRESION 



NEMESIS 

Uno de los títulos 
que más dará que 
hablar este otoño, 
y no sólo entre los 
fans de la Guerra 
de las Galaxias. 



A LA VENTA EN 

septiembre 




a nos lo advertía el 
maestro Yoda en El 
Imperio Contraataca: 

«el Lado Oscuro es 
seductor». Y muy 
divertido, añadimos 
nosotros, por lo que hemos podido 
comprobar en la versión alpha de 
SW: El Poder De La Fuerza. En sep- 
tiembre llegará a las tiendas esta 
ambiciosa producción para PS3, 

PS2 y PSP, que nos pondrá en la 
piel del aprendiz secreto de Darth 
Vader. De momento, LucasArts no 
ha desvelado su nombre (en la Red 
se le ha apodado Starkiller, como 
guiño al primer borrador del guión 
de Star Wars), pero ya le hemos 

COMPAÑÍA LUCASARTS | DESARROLLADOR LUCASARTS/KROME ST. 


visto desplegar todas las oscuras 
habilidades de los Sith frente a sol- 
dados imperiales, wookies, jedis y 
rebeldes. La necesidad de ocultar 
su existencia ante el Emperador y 
el resto del Imperio, obliga a Star- 
killer a no dejar un solo testigo vivo 
allá por donde pasa, para regocijo 
del jugador que asiste pasmado a 
un espectáculo gráfico apabullante, 
producto de la combinación de 
tres tecnologías: Euphoria, DMMy 
Havoc. La primera se encarga de 
dotar a los enemigos de reacciones 
humanas: pánico, reflejos, inteli- 
gencia. Utiliza la fuerza con un ene- 
migo, hazlo volar por el aire y verás 
cómo, presa del pánico, intenta 
agarrarse a lo que tenga más 
cerca. El motor físico DMM {Digi- 
tal Molecular Matter) logra que 
cada elemento del escenario reac- 
cione ante nuestras acciones como 
lo haría en la vida real: la madera 
se astilla y el acero se tuerce, siem- 


pre de manera diferente. Havoc 
gestiona la gravedad de los obje- 
tos, una función crucial cuando se • 
controla a un aprendiz SIth capaz 
de levantar un Tie-FIghter en el aire 
y de causar explosiones en cadena 
con un simple gesto de la mano. 

El «tapado» de Darth Vader 

Héroe (o más bien villano) de una 
historia situada cronológicamente 
entre los Episodios III y IV de SW, 
Starkiller es un embajador de la 
destrucción, un maestro del sable 
láser, la estrella de un proyecto que 
comenzó a fraguarse en 2005 y 
que tendrá su extensión en cómics, 
novelas y juguetes. De momento, ha 
conseguido borrar de nuestro cora- 
zón cualquier vestigio de bondad, 
mientras asfixiamos stormtroopers 
y entablamos duelos a muerte con- 
tra Jedis (en los que además no fal- 
tan los QTE). ¿Estás preparado para 
enfrentarte a tu lado oscuro? H 


DISTRIBUIDOR ACnVISION | GÉNERO ACCIÓN | JUGADORES ^ (PS3) f x4(PSP)| wwvy.theJorc^nle^^^^ 
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De versiones y exclusivas. 

Dado que no puede competir con 
el cóctel de tecnologías (Euphoria, 
DMM, Havoc) de PS3, las versiones PS2 y 
PSP incorporarán contenidos exclusivos. La 
portátil cuenta con 5 misiones históricas 
(entre ellas, encarnar a Vader en Bespin). 


^ Eso es tener chispa. Entre las muchas habilidades que posee 
Starkiller se cuenta la de lanzar rayos con las manos. El Empera- 
dor Palpatine es un artista en estas lides. 


La moda de los QTE (Quick 
Time Events) también llega 
al universo Star Wars. Ten- 
drás que pulsar determina- 
dos botones en momentos 
puntuales si quieres conser 
var tu pellejo Stth. 


Vader toma bajo su protec- 
ción a Starkiller, hijo de un 
Jedi que acaba de matar du- 
rante un ataque a Kashyyyk 
La ley Sith le impide tomar 
un aprendiz, asi que lo hace 
a escondidas del Emperador. 
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VERSION 

BETA 




Las animaciones faciales son de lo 


FACEBREAKER 


OLVIDATE DEL BOXEO TRADICIONAL AQUI NO HAY 
NINGUN ENTRENADOR QUE TIRE LA TOALLA, ASI QUE 
LO MEJOR QUE PUEDES HACER ES ROMPER CARAS... 
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PRIMERA 

IMPRESION 


I 


WIKI 

Lo nuevo de EA 
Sports Freestyle 
tiene buena pinta, 
aunque quizá a los 
más ortodoxos de 
la lucha se les haga 
corto y demasiado 
sencillo. 




uy lejos de las 
premisas de 
otros juegos 
de boxeo como 
FightNight, 
FaceBreaker 
presenta una estética desenfadada 
y una jugabilidad frenética que no 
da descanso en ningún momento. 

El nuevo título de EA Sports 
Freestyle se acerca a Playstation 
3 con un propósito claro: divertir 
sin complejos y de manera senci- 
lla. Para ello, se ha alejado de los 
combos múltiples y ha dado todo 
el protagonismo a los golpes senci- 
llos... quizá demasiado. Ni siquiera 
utilizarás todo el pad\ puño alto, 
bajo, gancho y defensa, además 
de agarrar al rival y alejarle de 


ti. No verás nada parecido a los 
movimientos laterales con el joys- 
tick derecho de Figh Night. Sin 
embargo, sí hay combinaciones 
para dar variedad al juego, aunque 
nunca llegarán a más de tres boto- 
nes y son fáciles de memorizar. 
Todo ello a una velocidad endia- 
blada, con un rival soltando el 
brazo a la mínima mientras te afa- 
nas en defenderte. 

Con el fin de ale- 
jarse de otros títulos de 
peleas, donde al final lo 
que prima es aporrear 
el mando, FaceBreaker 
incluye un curioso sis- 
tema de contraataques, en el que 
lo que importa es pulsar el botón 


A LA VENTA EN 

septiembre 


Sin embargo, no todo podía ser 
tan bonito... El punto negativo es 
la escasez de modos de juego y lo 
repetitivo que se pueden hacer a 
largo plazo, debido también a la 
sencillez de sus controles y a sus 
pocos luchadores. En cuanto le 
cojas el tranquillo ya no habrá nin- 
gún tipo de secreto. 

Por otra parte, el apartado grá- 

fico es una de sus 

mayores virtudes, 
con una estética de 
cómic y unos diseños 
que, sin ser muy ori- 
ginales, consiguen ser 
bastante expresivos. 
Representan a doce personajes 
estereotipados: desde el fuerte y 


P 


adecuado en el momento preciso. tonto al latín iover. - 


COMPAÑÍA EA SPORTS FREESTYLE | DESARROLLADOR EA CANADA | DISTRIBUIDOR EA | GÉNERO LUCHA | JUGADORES ^x6 | www.easports£o m/facebreaker/ 



Cirajicto encadenes varios 
: golpes seguidos, la barra de 
turbo se llenará. Si tu rival 
no lo impide, podrás nian< 
darte a casa con el «face- 
Breaker». un golpe especial 
con el que concluye la pelea. 



El modo principal se llama 
«BrawlFor It AIK En él ten- 
drás que conseguir los cua- 
tro cinturones de campeón 
derrotaiTdo a tus oponentes 
en una serie de combates 
convencionales. 
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VERSION 


COMPAÑÍA UBI SOFT 
DESARROLLADOR 
GEARBOX 
DISTRIBUIDOR UBI SOFT 
GÉNERO SHOOFEM-UP 
JUGADORES 

Íx24 

www.brothersinarmsgame.cpm 


PRIMERA 

IMPRESIÓN 


» Situaciones. El juego te enfrentará al ejército alemán en las más diversas situaciones: misiones de 
sigilo, francotirador, asalto nocturno, defensa en campo abierto, ataque bajo un auténtico diluvio... 


BROTHERS IN ARMS 
HELLSHIGHWAY 


GIARBOX DA UNA NUEVA VUELTA DE TUERCA A LOS SHOOTER 
BELICOS BASADOS EN LA SEGUNDA GUERRA MUNDIAL 


no de los shooters más 
originales de la generación 
de los 128 bits da al fin el 
salto a la nueva genera- 
ción. A pesar de la gran oferta que 
hay de este género, no tendrá muy 
difícil destacar por encima de los 
títulos más «normalitos» gracias 
a varias novedades en su desarro- 
llo y aspecto. Gearbox ha conse- 
guido reunir en un solo título lo 
mejor de este tipo de juegos: He/J's 
Highway recupera el sistema de 
juego en equipo y la posibilidad 
de dar órdenes a los compañe- 


ros. incluye elementos jugadles 
como la posibilidad de ocultarse 
tras un objeto o pared (cambiando 
la perspectiva a tercera persona 
de forma automática), y hasta un 
espectacular Bullet Time ocasional 
que adorna de forma espectacular 
los momentos de más acción. 

Si lanzas una granada a un grupo 
de soldados sin ser visto, si consi- 
gues realizar un certero disparo a 
una gran distancia... la acción se 
ralentizará y la cámara hará un 
zoom sobre tu objetivo, mostrando 
los resultados con gran crudeza. 


pero sin exagerarlos al extremo 
(como ocurría con la saga So/dier 
Of Fortuné), El modo Historia de 
esta nueva entrega de Brothers In 
Arms pondrá a prueba tu habilidad 
en todo tipo de situaciones: avan- 
zando de forma sigilosa, atacando 
al enemigo en medio de la noche, 
haciendo uso de vehículos, utili- 
zando diferentes armas (incluidas 
las de los enemigos)... 

Y además, por si esto fuera poco, 
HelTs Highwoy incluirá un modo 
multijugador On-line para un total 
de 24 jugadores simultáneos. 




DOC 

El título de 
Gearbox nos ha 
sorprendido gra- 
tamente con to- 
dos sus elemen- 
tos jugables. Sin 
duda, destacará 
en el género. 




S 



En contadas ocasiones, cier- 
tas acciones puntuales 
(como un certero disparo a 
la cabeza a gran distancia o 
ct uso inteligente de explosi- 
vos) harán que se ralentice 
la acción a lo Bullet Time. 
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COMPAÑÍA NAMCOBANDAI 
DESARROLIADOR 
NAMCO PROJECTSOUL 
DISTRIBUIDOR UBISOFT 
GÉNERO BEATEM-UP 
JUGADORES 

«'í 

wwwioulcalibur.com 


PRIMERA 

IMPRESION 


SOUL CALIBUR IV 


EL MITICO BEAFEM-UP DE NAMCO 
MUESTRA SU «LADO OSCURO» 


C ontra todo pronóstico, 
la primera saga de lucha 
de Namco en llegar a la 
nueva generación es Soul 
Calibur. Sorprendentemente, gana a 
Tekken 6, principalmente porque el 
beatem-up de Law, Paul y compa- 
ñía aún sigue cosechando éxitos en 
los recreativos (sobre todo) nipones. 

Soul Calibur IV llega a Playsta- 
tion 3 s\n hacer mucho ruido, pero 
haciendo gala de una lista de nove- 
dades gráficas y jugables que harán 
las delicias de los seguidores de la 
saga y, sobre todo, de los aficiona- 
dos a los buenos beatem-up. Y es 
que, su impredecible desarrollo (los 


«machaca-botones» siempre han 
tenido ventaja) ha dado paso a un 
sistema de lucha más refinado. 

Entre sus innovaciones juga- 
bles destaca la posibilidad de rom- 
per la defensa del oponente (y con 
ella, parte de su armadura) si éste 
se defiende constantemente. Como 
complemento, Project Soul ha 
incluido un nuevo movimiento espe- 
cial que sólo podrás ejecutar si rom- 
pes por segunda vez la defensa ene- 
miga, y que éste acabará con toda 
su energía directamente. 

En lo que a opciones y posibili- 
dades se refiere, Soul Calibur IV 
incluirá todos los modos de juego 


de la anterior entrega, entre ellos, 
un mejorado editor de personaje. 

Y, como suculento extra, permitirá 
tomar parte en combates a través 
de Internet. 

Como se puede observar en las 
pantallas, el motor gráfico de Soul 
Calibur IV es potentísimo y mues- 
tra un gran nivel de detalle que, 
como de costumbre, se acentúa en 
el caso de los personajes femeninos 
y de los luchadores extra; el deta- 
lle con el que han dotado a Darth 
Vader es espectacular. 

Seguimos prefiriendo Tekken 6, 
pero gracias a Soul Calibur IV la 
espera será mucho más amena. 


DOC 

Sus posibilida- 
des y motor grá- 
ficx) lo converti- 
rán en auténtico 
referente del gé- 
nero en Playsta- 
tion 3; tiempo al 
tiempo. 


A LA VENTA EL 

30 de julio 






NUEVOS 

PERSONAJES. 

Junto a míticos luchadores 
como Mitsumgi, Sigfried o 
Ivy (a la derecha) en Soul 
Calibur IV tendrás a tu 
disposición personajes 
totalmente nuevos como 
Hílde o Amgol, y viejos 
conocidos de otras sagas 
como Darth Vader y «el 
aprendiz», salido de El 
Poder De La Fuerza. 
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TODOS LOS 
JUEGOS 

Metal Sliig 
Neo íi»f Mastct's 
Samurai Slioclowii 
Scfigoku 
Shock Troopers 
StHXír Skie Kicks 3 
King Of Figliters 94 
Tof) Hiintc! 

Art Of Fighting 
aiSCl:,::lSt,::' ? 
Burniiig Fight 
Fatal Fury KOF 
King OfThe Monsters 
List Rosort 
Magiciaii Lord 
Wofid Hcroes 


SNKARCADE CLASSICS 
VOLUMEN 1 



RECORDANQO NUESTRA JUV^NTUD/INFANCIA 
CON DIECISEIS GRANDES CLASICOS... 


(PS2 




ay dos cosas en la vida 
que permanecen inmuta- 
bles a lo largo del tiempo, 
Marujita Díaz y los jue- 
gos clásicos. De la primera, mejor 
no hablamos; los segundos, siguen 
divirtiendo como el primer día. Es el 
caso de esta recopilación de títulos 
de Neo-Geo\ en total dieciséis. Algu- 
nos te sonarán por la gran presen- 
cia que tuvieron en los años dorados 
de los salones, como Meta! Slug o 
Super Side Kicks 3: The Next Gloty. 
Pero otros, por el contrario, lo juga- 
rás por primera vez, como es el caso 
de Magician Lord o King Of The 


Monsters, menos famosos en Occi- 
dente. No obstante, merece la pena 
profundizar en ellos. 

Todos los títulos se presentan de 
manera idéntica a como los podía- 
mos ver hace años, con sus tiempos 
limitados en los menús, la música, 
los gome overs y los inserí coins; 
tan sólo nos falta precisamente eso, 
la ranurita para meter la moneda. 
Se incluyen algunas novedades, 
aunque no en términos jugables. La 
primera de ellas es la inclusión de 
logros (ocho por título), que moti- 
varán al jugador para completarlos 
al cien por cien. La segunda es la 


posibilidad multijugador, idéntico al 
de toda la vida aunque vía Wi-Fi. 
Los únicos puntos negativos son 
el excesivo tiempo de las cargas y, 
sobre todo, un número demasiado 
elevado de juegos de lucha. En 
total son diez de los dieciséis entre 
beat'em-ups y lucha convencional 
y, aunque no tienen nada que ver 
los unos con los otros, se terminan 
haciendo un poco repetitivos si no 
eres muy amante de este género. 

Se podrían haber añadido otros, 
como el legendario Trash Roily, que 
hubieran dado más variedad a este 
primer volumen de clásicos SNK. 



COMPAÑÍA IGNITION 
DESARROLLADOR 
SNKPLAYMORE 
DISTRIBUIDOR VIRGIN PLAY 
GÉNERO ARCADE 
JUGADORES 

íí 


www.ian itionent.com/snkclassics/ 


PRIMERA 

IMPRESION 



WIKI 

Éste título será 
imprescindible 
para los aman- 
tes de los clási- 
cos arcada Si no 
te gustan los 
juegos de lucha 
lo pasarás maL. 




Incluso la distribución de 
los botones es como en tas 
recreativas. En la mayoria 
de los juegos utilirarás los 
cuatro botones clásicos del 
mando de Neo Geo, además 
del joystfdt 
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Promoción limitada a 500 uds. No acumulable a otras ofertas o promociones. 



Consigue una caja metálica + 

libreto de combos + DVD bonus al comprar 

Soul Calíbur IV 


Exclusiva 

GAME 


gratis 


imoitiwtbJ!» iwuianT 


o 


www.9o^kali^K^^conte« 


Más de 
200 tiendas 
en toda España 
www.game.es 


Tu especialista en videojuegos 







o EíívÍcVkxs las fotos (Ití tus róconK de- tu í^íasrota con tu PSP, tí-:^ 
tu viaje a Jtipófi, de- tu PS3 roción coin|)fcKÍa.., 

® ¿Has encofitrado un f lílo en iií «ostras paqinas’ íEnvíaiiosloí 
O cQnté te gustaría caíní^Kii o mejorar de i., revista? 

® fiíVía tu c:u l. a Playstation Revista Oficial (Buzón) 

c/O'Donnell, 12 28009 Madrid o al e-nw?l ps@grupozeta.es 



t fotomatón 



Juan Martínez tiene lo mejor de lo me- 
jor, y ya no sabe a qué jugar. Bueno, en 
esa foto falta uno de los grandes; GTA4. 


^ La habilidad de Julio Fernández con el 
aerógrafo no tiene límites; en la foto, su 
casco de moto, con Kratos. 



£¿ S\écord del mes 


Abner Montesinos no sólo ha conseguido 
completar MGS4 en nivel Big Boss; ade- 
más, lo ha hecho en 5 horas. iMonstruo! 



Adaptaciones de juegos 
antiguos sin novedades 

ÓSCAR LÓPEZ. 

VÍA E-MAIL. 

Mi crítica va dirigida a 
juegos como el que se sortea en 
este número de la revista, Quake 
Wars. Espero que el hecho de 
hacer una crítica a dicho juego no 
influya en el sorteo. 

Creo que no se pueden adap- 
tar juegos con 1 ó 2 años de anti- 
güedad a una consola de nueva 
generación sin añadir novedades, 
ni mejorar los gráficos (hace uno 
o dos años estarían bien, pero a 
día de hoy no). REA.Ry Overlord 
Raising ¿fe// son juegos muy bue- 
nos, pero los gráficos no están a 
la altura de PS3, y a Quake Wars 
le pasa lo mismo. Mi conclusión 
es que las adaptaciones de juegos 
antiguos, sobre todo de PC, se han 
de hacer a partir de cero para que 
estén a la altura de estos tiempos. 

Es una pena que títulos tan bue- 
nos y divertidos como los que he 
mencionado no tengan gráficos a 
la altura de Playstation 3. 



Una de miedo, por favor 

CRISTIAN RODRÍGUEZ. 

VÍA E-AAAIL 

Se acerca el verano, las horas 
libres, las noches interminables y, 
para qué negarlo, las horas delante 
de nuestra PS3. Ahora que el catá- 
logo de la bestia negra de Sony 
está prácticamente completo, 
empezamos a disfrutarla, aunque 
no al máximo... pues todavía que- 
dan géneros sin explotar. ¿Recor- 
dáis el magnífico Süent HUI 4, 
donde el agobio y la tensión hacían 
acto de presencia nada más coger 
el mando? Eso es lo que, perso- 
nalmente, hecho en falta en esta 
consola. Necesito sudores fríos (y 
no tan fríos) recorriendo mi nuca, 
sustos al chocar el viento con- 
tra la ventana, mirar atentamente 
la habitación y creer que se ha 
movido algo... 

Los bombazos se acercan: sagas 
reconocidas como Si/ent HUI, Resi- 



dent Evil y Forbidden Siren; sagas 
que quieren redimirse, como Alone 
In The Darle, nuevas y prome- 
tedoras franquicias como Dead 
Space; y juegos para la ocasión, 
como Alien. Me alegra ver que este 
género se acerca a Playstation 3 y 
que dentro de poco las facturas de 
la luz van a estar por los cielos, y 
no por jugar mucho... 


¡Más variedad, por 
favor! 

JUUO J. CAMERO LOPERA. 

VÍA E-/V\AIL. 

Disparos, disparos y disparos. ¿Es 
que Playstation 3 ha sido sólo 
creada para los seguidores de los 
shooters y los juegos de aventuras/ 
acción? A mí personalmente me 
encantan las aventuras de acción y 
los shooters, pero un poco de varie- 
dad, por favor. A la gente tam- 
bién le gustan los juegos de rol, de 

A 

«¿Donde están los 
RPG. la estrategia^ 
los d^ortes... 
para PS3?» 


estrategia, de deportes etc. Y no 
vale cualquier «juegucho» que no 
va a ninguna parte; pues, a excep- 
ción de Meta! Gear Solid 4, GTA IV 
y alguno que otro más, todo han 
sido decepciones, como RES 2008 
o HAZE 

Espero que con esta carta haya 
ayudado a entender a los desarro- 
lladores de videojuegos de PS3 que 
deben hacer un poco más de varie- 
dad, para que no sólo unos cuantos 
disfruten de esta maravilla de la 
tecnología. 



La evolución 
del videojuego 

GASTÓN BERMÚDEZ. 

VÍA E-MAIL. 

En estos días de consolas de sép- 
tima generación, gráficos 3D y 
mandos inalámbricos, me parece 
increíble que la palabra que define 
a los videojuegos sea la misma que 
definía a aquellos programas de 2 
dimensiones que amenizaban nues- 
tras tardes, y que no soltábamos 
hasta lograr al menos los 100.000 
puntos (o que la consola se sobre- 
calentase). 

Ahora, los videojuegos son total- 
mente diferentes. Al menos a mí, 
los actuales no me transmiten las 
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¡Este mes, los lectores 
cuyas cartas han sido 
agraciadas con este 
símbolo se llevarán uno 
de los cinco Enemy Terri- 
tory: Quake Wars de PS3! 


¡¡REGALAMOS 5 
BEIJING 2008 DE 
PLAYSTATION 3!! 

Enviad vuestro mejor Test 
vuestro récord más bestial, la 
foto más curiosa del universo 
Playstation... ¡Los 5 mejores 
e-mail o cartas ganarán un Bei 
jing 2008 para Playstation 3! 


mismas sensaciones. Ahora, ya 
no se me acelera el corazón cada 
vez que llego a un jefe final. Se 
han perdido valores que caracte- 
rizaban a los videojuegos. Se han 
perdido los conceptos de «score», 
«vidas», «inmunidad»... ¿Qué juego 
actual cuenta tus puntos? ¿En cuál 
corres el riesgo de volver a empe- 
zar desde el comienzo si pierdes 
las cuatro vidas que te quedan? 
¿En cuál puedes eliminar a un ene- 
migo con sólo saltar en él? ¿Cuál 
fue el último? ¿Puede ser Crash 
Bandicootl 

Señores, estamos perdiendo el 
rumbo. Les recomiendo que resca- 
ten del olvido sus viejas videocon- 
solas y jueguen un rato, verán 
entonces de qué les hablo. Yo ya 
tengo mi pequeña, pero grande, 
MegaDrive ¡unto a mi grande, pero 
pequeña, Playstation 3; y, per- 
sonalmente, me da pena compa- 
rar el gran Sonic 2 con el «caro» 
Assassin's Creed. 



A 

«Una adaptación 
tiene que estar 
a la alfura de los 
tiempos actuales» 


El Consultorio oficial, a vuelta de página 


TU 

PUNTUAS 


S¡ quieres dar tu opinión sobre 
los juegos que han aparecido co- 
mentados en nuestras páginas y 
crees que merecían otra puntua- 
ción esta es tu oportunidad 




EL TEAAA DEL MES 

¿QUÉ OPINAS DE LOS 
«CROSSOVERS» EN LOS JUEGOS? 

Me parece una iniciativa fabulosa 

GERARD GUIXÉ. VÍA E-MAIL, 

Los personajes invitados me parecen una iniciativa fabulosa; nunca 
olvidaré cuando al acabar un juego de argumento serio te daban la 
opción de rejugarlo: cualquier tontería te daba ánimos para jugar 
y jugar sin parar. 

Así pues, he de decir que estos personajes atraen a clientes, fans 
y aficionados de Darth Vader (en el caso de Soul Calibur IV, claro). 
Hacen que se interesen por el juego y, posiblemente (si es de su 
agrado), acaben aficionándose a dicha saga, Souí Calibur. 

Cambiando de tema y respondiendo a la segunda pregunta, me 
encantaría que algún juego homenajeara al ya jubilado Solid Snake. 

En mi opinión, se lo merece. También pido a las compañías y desarro- 
lladores de videojuegos que, por favor, inserten unas cuantas «pari- 
das» extras en sus juegos, pues siempre te alegran el día. 


De lo que se trata es de captar 
usuarios diferentes 


ANTONIO VILLAR PRETO. VALENCIA. 

Lo de meter al bueno de Annakin en Souí Calibur me parece, más 
que un detalle simpático, un pegote de mucho cuidado. Porque si el 
objetivo es que, además de mamporros, haya una historia detrás, 
a ver cómo demonios lo hacemos para integrar a Darth Vader en 
ella. Está claro que de lo que se trata es de captar usuarios dife- 
rentes; en este caso, fanáticos coleccionistas de Star Wars. 

Y es que esto de los crossovers es lo que tiene. Todos los que se 
me vienen a la cabeza son de lucha {Street Fighter/X-Men, el anun- 
ciado Mortal Kombat/DC...). Y más allá de ver a tus héroes favoritos 
partiendo la crisma al vecino, no creo que haya ningún otro aliciente, 
puesto que no influyen realmente en la mecánica del juego. Unos 
gráficos vistosos, unas licencias de relumbrón (que, por supuesto, 
acabamos pagando los jugadores) y, hala, a vender miles de coplas 
sin hacer un excesivo gasto de talento o ingenio. 

Creo que lo de los crossovers tendría más miga si, además de los 
personajes, se cruzasen los géneros de las franquicias originales. De 
esa mezcla creo que sería posible que aparecieran juegos bastante 
más interesantes. 

Propongo un título: Tom Clanc/s RainbowSix: Raccoon City. Ojalá 
alguien se atreviera. ¡Yo lo compraría! 


NUEVO TEMA DEL MES RARA a KT 92. 


«Ahora que fe aprowma el lanzamiento de Cuitar Hero 4, ¿qué 
juego musical prefieres? ¿qué instrumenfo echas'Be'menos?» 



TOPSPIN3 

CARLOS ALBA RONCE. 

VÍAE-MAL. 

Juegazo en toda regla para los 
amantes del tenis y para 
los que no les guste 
tanto. Tiene unos movi- 
mientos muy fluidos y 
mucho realismo en los 
golpes, no como en otros 
juegos en los que la bola 
va sola Gráficos buenos 
y una dinámica que 
engancha a cualquiera 
que lo pruebe. 




METAL G€AR SOÜD 4 

ERNESTO FB^NÁNDEZ 

VÍAE-AAAIL 

Gráficos de infarto, sonido 
ambiental genial (voces en in- 
glés), la mejor historia jamás 
creada para un vide- 
ojuego, gran jugabilidad 
(tiene muchos controles, 
la lA es espectacular). 

Puedes personalizar las 
armas, comprarlas, ca- 
muflarte... Una obra 
maestra del mundo del 
videojuego. 




BATTl£RBi>: B.C 

IVÁN FAUS LÓPEZ 

VÍA E-MAIL 

Sus gráficos son impactantes, 
que junto a la alta definición 
que aporta PS3, ofrecen una 
jugabilidad jamás vista en el 
género. Su modo On-line 
(de hasta 24 jugadores) 
es impresionante. Aun- 
que sólo ofrezca una mo- 
dalidad de juego en red, 
no creo que pueda parar 
de jugar. 



PlayStation.RevistaOficial 
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Playstation Revista Oficial 
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Al fin Heq<ido la 
actualización que 
todos estibamos 
esperando para PSl 
La versión 2.41 de 
f innware ya esti dis- 
ponible. y te peiTni- 
tirá acceder al XMB 
desde dentro de un 
juego y coiYipetir con 
tus amigos por con- 
seguir trofeos 


Survivai Horror para 
Playstation Portable 


Hola, me llamo Carlos y me gusta- 
ría que me resolvierais unas cuan- 
tas dudas: 

O Acabo de terminar Si/ent Hill 
Orígins, ¿qué otro juego para PSP 
de este tipo me recomendáis? 

O ¿Son ciertos los rumores sobre 
la posible salida de un Saint Seiya 
(Caballeros Del Zodiaco) para 
Playstation Portable? 
o ¿Se sabe algo sobre si va 
a salir algún Dragón Quest o 
Kingdom Hearts para PSP? 
o ¿Existe algún juego de la saga 
Evangelion para PSP? He encon- 
trado uno, pero está en japonés... 
CARLOS JIMÉNEZ, VÍÁ E-AAAIL. 


O Es muy posible que ya hayas 
completado el mejor Survival Horror 
para PSP. Además, el género como 
tal sólo está representado por el 
título de Konami. Si quieres sen- 
tir algo de miedo con tu portátil, te 
recomendamos Infected, Manhunt 
2 o, directamente, que esperes a 
que aparezca alguna de las entre- 
gas de Resident EvIL 0 el primer 
Si/ent HUI en la Playstation Store, 
para descargarlo a tu PS3 y jugarlo 
después en PSP. 

Oirás sus andaduras en PS2, 
parece que los Caballeros Del 
Zodiaco se van a tomar un des- 
canso, ya que por ahora no hay 
nada en desarrollo ni para PSP ni 
para ninguna otra consola. 

O En lo que respecta a Dragón 
Quest, a parte de mil rumores que 
dicen que la nueva entrega será 
exclusiva para PSP (que no son muy 
fundados, por cierto), lo único que 


encontrarás, y además en japonés, 
es Dragón Quest & Final Fantasy In 
ItadakI Street Portable: un juego de 
tablero. Con Kingdom Hearts ten- 
dremos más suerte, ya que Square 
Enix está dando las últimas pin- 
celadas a KH: Birth By Síeép, una 
entrega de la saga creada en exclu- 
siva para PSP. 

O Suponemos que con esa versión 
japonesa que mencionas te estás 
refiriendo a Neón Génesis Evange- 
lion: Another Cases. Pues te confir- 
mamos que es el único Evangelion 
para Playstation Portable y que 
es muy complicado que dé el salto 
fuera del mercado japonés. 

¿Goku o Solid Snake? 

Hola, me llamo Jonathan y tengo 
una duda: 

O ¿Qué me recomendaríais: 


Metal Gear So/ld 4 o Dragón BaJI 

ZBurstLimitl 

JONATHAN COÜTO, VÍA E-AAAIL. 

O Sólo en el caso de que odies a 
Solid Snake con todas tus fuerzas 
y de que únicamente vivas por y 
para la serie de animación de Akira 
Toriyama te recomendaríamos 
Dragón BalIZ por encima del que 
para muchos ya es el mejor juego 
de PS3: Metal Gear Solld 4. 

Uncharted 2 

Hola, me llamo Dani. Ahí va mi 
pregunta: 

O ¿Habrá segunda parte de 
Uncharted? 

DANIEL VALVERDE, VIA E-AAAIL. 

O Naughty Dog ha confirmado que 
Uncharted 2 está ya en desarrollo. 


Ruido de ios 
ventiladores 
de PS3. 


Un saludo para todos los que 
hacéis la revista. ¿Es normal 
que los ventiladores de mi 
Playstation 3 hagan mucho 
ruido? No ha pasado nada 
grave, pero nunca se sabe... 
EDUARDO FDZ., VÍA E-AAAIL. 
Los ventiladores de la consola 
regulan su velocidad de forma 


automática dependiendo del 
calor que esté generando la 
consola; así, si la temperatura 
del sistema llega a un nivel más 
alto de lo normal, los ventilado- 
res aumentan su velocidad (y 
por consiguiente, el ruido que 
producen) para disipar más 
calor y mantener la consola 


funcionando sin problemas de 
sobrecalentamiento. 
Lógicamente, el calor del verano 
hará trabajar más de lo nor- 
mal los ventiladores; no olvides 
poner tu PS3 en un lugar bien 
ventilado para favorecer el flujo 
de aire. ¡Ni se te ocurra «encajo- 
narla» en un mueble! 
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lO 

PES 2008 


i- ■ 9,4 

El fútbol en m^iisculas, repite una vez más 
el éxito combinando e^táculo y buena 
jugabilidad. Un clásico ímbat3}le. 

Konami 44,95€. +3 aflos JUGADOD 



60 


LEGO INDIANA JONES: 

LA TRILOGIA ORIGINAL 
8,9 

Las tres primeras películas de Indy, recrea- 
das con piezas de Lego para Playstation Z 
Actiwsioa 39,951 +7 años JUGADO □ 


SUGCDCNCIOS DEL 


chef 


CEL 
SHPDING 
DE LU JO... 



20 


ODIN SPHERE 

í' • ■ %i 

Lo artesano y el arte ágüal se unen para 
dar forma al mejor RPG con espectaculares 
grábeos en 20 y una historia apasionante. 
SquareEnix39,95€. -Safios JUbADOQ 



70 


GOD OFWAR II 
9,6 

Seguimos disfrutando como el primer día 
con esta se^jnda parte de las tropelías de 
Kratos. ¡Ahora en Platinum! 

Sony C£ 19,991 118 años JUGADOD 


30 


¿GENTE NORMAL’ 


Bpikfrta fxm si toriMa 
Uin siyá cMÉtím» 
i|üt ictílu PS2. 'ti jfiw- 
. no&9'áfic< 

portad» h 


SILENT HIUORIGINS 
a, 7 

Q terror primigenio de Silent Hül y su oti- 
gea expTicado en una fontástíca precuela. 
Konaira. 29,951 +18 años JUGADO □ 



80 


UEFA EURO 2008 

8.8 

El juego oficial de la Eurocopa 2008 con 
todas las selecciones, jugadores y estadios. 
Para futboleros empedernidoí 
EA Sports 39,951+3 años JUGADOD 



40 


GUITAR MERO m 
8,9 

Tercera entrega de la serie con canciones 
míticas del rock, como Paint It Black de los 
Roiling Stones. 

Activision.59,95€.+12años JUGADOD 



se 


SINGSTAR: S. PARTY 

8.5 

Veinte temas de pop español y 10 extranje- 
ros de ayer y hoy para gargantas sin mieda 
Sony lE. 59,99€/29,99€ (sin micros). 

+12 años JUGADOD 


DRAGON BALLZ 
BUDOKAI TENKAICHI3 

£/''■. y^o.2 

Tercera entrega del juego de lucha basado 
en la ya mít'ica serie de anímaciórL 
Bandtü-Namco. 59,951 +12 años JUGADO □ 


SHINMEGAMI BROTHERS IN ARMS* KUNG FU PANDA 

TENSE!: Dll ROAOTDHILL30 AnnO 

R. Dreamer Chip&Ce 


WEIDVEKATAMARI PERSONAS PES2008 

John Tones Last AAonkey De Lúcar 


Play5tat¡on,2 



TRES 

MOMENTOS 
INOLVIDRBLES 
EN PS2 

PRRR THE ELF... I 




ELnNALDE 
DRAGON QUEST. 

Más de 100 horas y un Tmal 
jugable como colofon perfecto 
a la experiencia, ilnolvidable! 
Square Ená. 19,951 +12 años 



SILENT HILL4: 

THE ROOM. 

Q cuarto terror de Konan» me hizo 
sentir durante unos largos días 
como al protagonista juega. 
Konami. Descatafogada +18 años 


los más 
vendidos 

1 PES 2008 

(KONAMI) 

2 cgODOFWARII 

(PLATINUM-SONYC.E.l 

3 V LEGO INDIANA JONES: 

LA TRILOGÍA 
ORIGINAL (ACnviSlON) 

4 •- FIFA 08 (EA SPORTS) 

5 C RAYMANRAVING 

RABBIDS (UBISOFT) 

6 c gTA: san ANDREAS 

(PLATINUM-ROCKSTARl 

7 o NEED FOR SPEED: PRO 

STREET (EA) 

8 O SILENT HILL ORIGINS 

(KONAMI) 

3 DOGZ: DIVIÉRTETE 
CON MÁS PERROS 

(UBtSOR) 

10 8 GRAN TURISMO 4 

(SONY CE.) 


GAME 


DEL 1 AL 30 OE JUNIO 



R QUE JUEGR... 

LARA 



GH:AEROSMITH 

La guapa y rockera Lara nos trajo a la 
redacción las notas musicales de su 
disco «Cambiar El Mundo», y se echó 
unas cuantas partidas al Quitar Hero. 
El mes que viene, esta cantante será la 
protagonista de nuestra sección Vip, 
ino te la pierdas! 


RYGAR: THE LEGENDARY 
ADVENTURE. 

Amaba el clásico de recreativa, pero su 
renacimiento en 30 me dejó totalmente 
maravillada iConsíguelo a toda oda! 
Teemo. Descatafogada +16 años 
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GRANO THEFTAUTOIV 
9,8 

iSefíoras y señores! «EL JUEGO» ha llegado 
y ya está aquí para entretenemos a todos. 
Rockstar69,95€.->18años JUGAOOQ 


60 



DEVIL MAYCRY4 

*}. 

Dante vuelve a la acdón acompañado por 
un nuevo protagonista, el joven Mera con 
toda la acción caiacterística de la saga. 
Capcom. 69,95€. •♦16 años JUGADO □ 



2© 

METAL GEAR S0UD4: 
GUNS OFTHEPATRIOTS 

El retomo de Snake te dejará sin palabras, 
derrocha calidad por los aiatro costados. 
Konami.69,95€.-*18años JUGADOD 



70 

LA CONSPIRACIÓN 
BOURNE 

-*ót. 9,0 

Acdón y conducción en un ju^ basado 
en la primera entrega de la trilogía. 
VivendiGamcs. 59,95 €.^tó años JUGADO □ 



30 

CALL OF DUTY4: 

MODERN WARFARE 

9,1 

La celebrada serie de acción en primera 
persona da un salto liasta el presente. 
Activísioa 69,95€. -tl6 años JUGAOOD 



80 

UEFA EURO 2008 

9,0 

Vive toda la emoción de la Eurocopa 2008 
sin moverte dd salón de tu casa, y con el 
motor de RFA 08 mejorada 
EA Sports. 69,956. 43 años JÚGADOD 



40 


BURNOUT PARADISE 

Derrapa, golpea, quema ruedas y alucina 
con su jugabOidad On-line. Imprescindible. 
□ectronicArb.69,95€.43años JUGADOD 



SO 


RACE DRIVER: GRID 

9,0 

Conducción hiperrealísta en circuitos de 
Japón, EEJJU. y Europa. 

Codemasters. 69.956. +12 años JUGADO □ 



50 

UNCHARTED: EL TESORO 
DE DRAKE 

9,4 

Naughty Dog se destapa con una aventura 
deslumbrante para Playstation 31 
Sony C£ 69,956. 4-16 años JUGADO □ 



lOO 

BATTLEFIELD: 

BAD COMPANY 

9,0 

Un implacable shooter de corte multijuga- 
dor con entornos multidestructibles. 
Electronic Arts. 69,956. +16 años JUGAOOD 


EL MEJOR DE... 



aventura 
acción 
GRANO THEFT 
AUTO IV 
ROCKSTAR 
69,95&4l8 


conducción 

BURNOUT 

PARADISE 


EAGAMES 
69,956 +3 


lucha 

VIRTUAHGHTER5 

SEGA 

69,956. +16 


RPG 
THE EIDER 
SCROliSIV; 
OBUVION 


UBISOFT 

69956+16 


shooter 

C0D4M00ERN 

WARFARE 

ACnVISION 

69j956.+16 


deportes 
UEFA EURO 2008 
EA SPORTS 
69956. +3 


on>líne 
GRANO THER 
AUTO IV 
ROCKSTAR 
69956. +18 


NUESTROS FRVORITOS 



BAm£nEU).BAD MGS4: GUNS OF THE MGS4: GUNS OF THE Tl)PSnN3 8UZZ:aMULTI BURNOUT RARAOISE RACE ORIVER; GRID T0PSPIN3 

COMPANY PATHioTs MTRioTs Chip&Ce John Topes LastMonkey DeLúcar 


TheElf 


Nemesis R. Dreamer 


mas 
vendidos 

1 o METAL GEAR SOLID 4: 

GUNS OFTHE 
PATRIOTS 

IKONAMl) 

2 o GRANDTHEFTAUTOIV 

IROCKSTAR-TAKE TWO) 

3 c DRAGON BALLZ: 

BURST UMIT 

IBANDAI NAMCO) 

4 í- RACE DRIVER: GRID 

ICODEAAASTERS) 

5 • TOPSPIN3I2KGAMES) 

6 C HAZE {UBtSOFTI 

7 o FORMULA ONE C.E. + 

SIXAXIS ISONYC.E.) 

8 C CALL0FDUTY4:M.W. 

(ACnVlSION) 

9 r GRAN TURISMO 5: 

PROLOGUE 

(SONÍYC.E.I 

10 o BATTLEFIELD: B.C. lEA) 



GAME 


DEL 1 AL 30 DE JUNIO 



DESCRRGP DEL MES 


SIREN BLOOD 
COURSE (F PACIO 

La nueva entrega de la saga Forbidden 
Siren llega a PS3 de la manera más nove- 
dosa posible, en forma de doce capítulos 
descargables en PSN, que irán aparecien- 
do periódicamente durante el verano. El 
primero de ellos, el día 24 de julio. 


DE LUCPR 
V^US TRES 
TITULOS 
INTOCRBLES 
PRRR PS3... 



GTA IV. Parecía áfícil pero 
los chicos de Rockstar lo consi- 
guieron una vez más: crearon el 
juego perfecto para no salir de 
casa en todo un aña 
Rockstar. 69,956. +18 años. 



TOP SPIN 3. Un simulador 
exigente y a veces hasta desquician- 
te pem un juego de tenis con todo 
lo que hay exigir. Un reto que acaba 
por engancharte por completa 
2K Sports. 59,956. +3 años. 



EVERYBODY'S GOLF 
WORLD TOUR.B mejor 
juego de golf de todos b tiempos 
ahora tarnb'ién nos penníte hater el 
rídbilo más completo en red. 

Sony C£ 69, %6. +3 años. 
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GRPNDB 

RPG 

PDAPTWOS 



I 0oríc|in^d»immei 

I HeqáaEurtipaca^fptiii. 


mochos a 
poco OOMI^nrf Ite (BT 
primera cUAo posadOi 



(VI»G»«UY) 

Ue^ó en octiAiíO a 
caiaar mucho nidl^ pBü 
strtAtndiafni^Gtict^ 
cocsindudUiie^ 



le 

CRISIS CORE: 
RNALFANTASYVII 
. . 9,4 

La preaiela de Fmal Fanlasy Vil se convierte en 
una maravilla técnica y jugable para PSR 
Square Enix 39,95€. +16 años JUGAOOD 



60 

CASTLEVANIA: THE DRACULA 
X CHRONICLES 
9 ,* 

Rondo Of Blood, remake y original, junto a Cast- 
levania SOTN (de PSone) en un UMD «repetible. 
Konami. 39,95 e. +12 años JUGADOD 



20 

GOD OFWAR: 

CHAINS OF OLYMPUS 

-f -19,3 

El «Fantasma de Esparta» nos descubre cómo 
se inició su aventura, en el mismíamo Hades. 
Sony C£39,95€. +18 años JUGAOOD 



70 

METAL GEAR 
PORTABLE OPS 
.>*9,2 

No te lo pierdas si quieres saber qué sucede 
tras MGS3 y jugar con snal^nnaníacos de todo 
el mundo. Konani 49,95€. +16 años JUGADO □ 



30 

PES2008 

9,J 

El rey del balompié regresa a PSP con una de 
las mejores entregas de todos los tiempos. Un 
verdadero lujo por un precio irresistible. 

•Konami. 29,95€. +3 años JUGADO □ 



80 


CLANK: AGENTE SECRETO 
8,5 

Esta vez es Clank el auténtico protagonista de 
este gran título exclusivo de PSP. 
SonyC£39,95€.+7años JUGADOG 


♦ - 



40 


SILENT HILL ORIGINS 
91 

A los aficionados a SHent Hill les esperan horas 
de angustia y terror. Imprescindible. 

Konami. 39,^. +18 años JUGADO □ 



80 

UEFA EURO 2008 

•-•8,5 

La saga FIFA evoluciona en PSP para recrear la 
Eurocopa, mejorando notablemente lo que pudi- 
mos ver y jugar en FIFA 08. 

EA Sports. 39,958. +3 años JUGADOG 



50 


PATAPON 

t . - '• ' 8.7 

OtigHialidad y sencillez dan forma a un juego 
brillante en diseño y concepta Muy rítmica 
Sony C£ 39,998. +7 años JUGAOOG 



lOO 


WIPEOUT PULSE 
9.0 

Las carretas futuristas de F^nosis confotúan 
su periplo en un trepidante juego para PSP. 

Sony C£ 49,95 8. +3 años JUGADOG 


EL MEJOR DE... 



aventura 

acción 

GOO OFWAR: 

£0U0. 

SONYCE 

39,958+18 



conducción 
WIPEOUT PULSE 
SONY GE 
49,958+3 



lucha 


TEKKEN;OARK 
RESURRECnON 
NAMCO BANDA! 
B.958+16 



RPG 

CRISIS CORL 
FINAL FANTASYVn 
SQUARE ENIX 
39,958+16 



shooter 


MEOALOF HONOR 
HEROES 2 
EAGAMES 
49.958+16 



deportes 

PES2008 

KONAMI 

29,958+3 



puzzle 
CAPCOM PUZZLE 
WORLD 
CAPCOM 
29,958+3 


NUESTROS FRVORITOS 



CRISIS CORE: CASTUEVANIArTHE 

HNALFANTASYVn DRACULAX 
The Elf CHRONICLES 

Nemesis 



CRISIS CORE: PES2006 

nNALFANiASYvn cNp&Ce 
R. Dreamer 



CLANK AGENTE 
SECRETO 

Anna 



GRADIUS 

COLiECnON 

John Tonos 



CRISIS CORE: FINAL EVEHYB0DVSG0LF2 
FANTASY VU De LÚCOF 

Lost Monkey 


los mis 
vendidos 

1 ^ CRISIS CORE: FINAL 

FANTASYVII IPROEIN) 

2 c PES 2008 (KONAMI) 

3 o GTA:VICECITY 

STORIES 

(PLATINUM-ROCKSTAR) 

4 LEGO INDIANA JONES: 
LA TRILOGÍA 
ORIGINAL (AOIVISION) 

5 GOD OF WAR: CHAINS 
OF OLYMPUS (SONY CE.) 

6 RATCHET& CLANK: 

E.T.L(SONYCE.) 

7 DAXTER 
(PLATINUM-SONYC.E.) 

8 o HFA 08 (EA SPORTS) 

9 • LOS SIMPSON (EA) 

10 O TEKKEN: DARK 

RESURRECnON 

(PLATINUM-SONYC.E.) 


GAME 


DEL 1 AL 30 DE JUNIO 


Lfi ESTRDÍSTICR 

LA COMIDA FAVORITA 
DE LA REDACCION... 

no podía ser otra que las codornices es- 
cabechadas, y de bote. Hasta reventar 
nos ponemos en los cierres. Para el que 
no quiera, también hay perritos o ensala- 
das». Votamos la más original. 

Codornices Perritos calientes 

e^bechadas; recalentados 9% 




WIKI V 
SUS TRES 
MOMENTOS 
INOLVIDRBLES 
CON PSP... 



LOS PATAPON. Por su 

aspecto uno diría que ayudan a 
las abuelitas a cnizar la calle y 
luego áí les ves, asando phza 
de cangrejo gigante. 

SONY C£ 39,95 8. +7 años 



VIRTUATENNIS3.En 

modo carrera Saco para ganar el par- 
tido, que me daría el n* 1 del ranking 
tras nueve intentos y horas de esfuer- 
za y se bloquea, se me saltaron las 
lágrimas. SEGA. 49,95 8. +3 años 



METAL SLUG 
ANTHOLOGY. Recuerdo los 
40 grados de las recreativas en ve- 
rano. Poder jugar tirado en tu sofó y 
con aire aconcficionado no tiene pre- 
cia VIRGIN PLAY. 49,95 8. 16 años 
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^ por correo 

Selecciona los juegos que quieres comprar marcando con una X la casilla y envía el cupón a: 
GAME-CentroMAIL C/Virgilio 9. Ciudad de la Imagen - Pozuelo de Alarcón. 28223 Madrid. 
'' En unos días recibirás CONTRA REEMBOLSO el pedido en tu casa 



LECTOR 

Playstation» 


Reyista Oficial • España 


LECTOR 

Playstation» 

^ Revista Oficial - España 


PVP recomendado 

69,95 € 

LECTOR 

Playstation» 

Reyista Oficial • España 



ALC 
UNO JDE ES 
JUEGOS 



en tu tienda 


Dirígete con este cupón a tu tienda 
GAME-CentroMAIL más cercana. 

Para más información llama al 902 17 18 19. 



PVP recomendado 

59,95 € 


LECTOR 

Playstation 

Reyista Oficial - España 


LECTOR 

Playstation» 





Reyista Oficial • España 


64,95 6 1 54,95 6 64,95 6 54,95 6 34,95 6 ^ 


BUZZ! ELMULTICON- 
CURSO + BUZZERS 
INALÁMBRICOS 


TOP SPIN 3 


OVERLORD: 
RAISING HELL 


SINGSTAR OT 
+ 2 MICROS 


CLANK AGENTE 
SECRETO 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 







NOMBRE 

APELLIDOS 

EDAD 

DIRECCIÓN 


N2 PISO 

POBLACIÓN 

PROVINCIA 

CÓDIGO POSTAL 

TELÉFONO 

NIF 

E-MAIL 


□ 


CONTRA REEMBOLSO URGENTE 
ESPAÑA 4,90 e // BALEARES 5,90 € 


OFERTA NO ACUMULABLE A OTRAS PROMOCIONES DE GAME-CENTRO MAIL 
OFERTA VÁLIDA HASTA EL 31 DE AGOSTO DE 2008 


Playstation 


Revísta Oficial - España 


GAME 




CUPÓN DE PEDIDO 





(i) 2007 2008 SQOARE ENIX CO, LTD. Todos los derechos reservados. DISEÑO DE PERSONAJES: TETSUYA NOMURA. CRISIS CORE, el logo de CRISIS CORE -FINAL FANTASY Vil-, RNAL FANTASY, SQUARE ENIX y el logo de SQUARE ENIX son 
marcas registradas o marcas comerciales de Square Entx Co.. Ltd 

" »•" "PlayStatior", " I ' and ”UMD” are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 


Iconcurso 


iPARTfICIPA! 


Playstation Revista Oficial y Square Enix te dan la 
oportunidad de conocer el maravilloso mundo de 
CRISIS CORE -FINAL FANTASY VII- y de conseguir 
1 lámina original del juego. Si quieres participar en 
el concurso, tan sólo tienes que enviar un SMS con 
la respuesta correcta a la pregunta que formulamos, 
antes del 14 de agosto. 




¿CUÁL DE ESTOS PERSONAJES NO APARECE EN EL JUEGO? 

A)CL0UD B)YUNA OZACK 




5QUARE ENIX. 




RairS'atOP.PtrUt'te 




¿COMO 

PARTICIPAR? 


PORSMS AL 5575 . Envía un mensaje ele texto desde tu móvil 
al iiiimero 5575 fjoniendo la palabra crisisps espacio + respuesta correcta. 
Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al 
número 5575 el siguiente mensaje: crisisps A 


A través de nuestra web 

uiuiui.revistaplaystation.coiTi 

Eiitra en mi«tra p»in<i v pincha en el enlace del cwicur-w Tan solo tienes que VKjuir las instiucciones y 
relieiuir el fomuilarto. La lista de ganeclores ser* piAIlCadU en prdfdnm luimeros efe ia iwista. 


por cada 1,M euros + IVA Valido |»ra todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. Determinados premios pueden ser coplas promodonales sin manual. No se admitirán reclamaciones por pérdida de 
C^os. Se llamara |wr telé^o a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos serán incorporados en una base de datos 
oSorSl^ 28009 concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A c/ 


H P-TF 





Playstation Revista 
Oficial y Konami te 
invitan a descubrir 
Metal Gear Solid 4: 
Guns Of The Patriots. 
Para optar a uno 
de los 10 lotes que 
sorteamos, tan sólo 
tienes que enviar un 
SMS con la respuesta 
correcta a la pregunta 
que te formulamos, 
antes del 14 de 
agosto. 


GUNS Of UhIT^OTS 




«onami 


konami 


< IflGMl 


COP\ ‘ 1 ■ í ^ ?OOR Koiunti Digital Entrrtainmrut Co. Ltd. “METAL GEAR 
SOLIÍT is a nxiMeiTCl traclomark of Konami Digital Entertainment Co. Ltd. "GUNS 
OF THE PATRIOTS" is a trademark of Konami Digital Entrrt«nnmt Co. Ltd. 
KONAMI A .1 regístemd tradeiiwi-k of KONAMI CORPORATION. 


¿COMO SE LLAMA EL CREADOR DE MGS4? 

A) H. KOJIMA B) H. GALLINA C) BRUNO BONNELL 


KONAMI 


¿COMO 

PARTICIPAR? 


POR SMS AL Envía un mensaje ele texto desde tu móvil 

al niimei'O 5575 poniendo la palabra mgs4ps espacio + respuesta correcta. 

Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al 
número 5575 el siguiente mensaje: mgs4ps A 

Coste máximo por cada mensaje 1,50 euros + IVA. VáWlo pain todo^ los opnadoiv^ El iJrí *iio no podra ser caiijfado |X>r dincit). Dete* minados piemim puockm ler copúis pronxxionaies sin inmual. No - admití án i jclamacioifes poi pérdida de Correos. Se 
llamará por telefono a los am-'^toies y sus no*rti3i« saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este soileo implica la acepLcción total de sus Iwses. Sus datos serán inconjondos en tria liase de datos informati?acki propiedad de 
Ediciones Reunidas S.A con motiso de concurso, y para infwmarle de futuras i»omoc vnev Usted podra ejeicitar los derechos de .veofso, rectifir.%:«)a cancelación y oposicióM rtrigrfíidose a Edioenes Reunidas S A. c/0’Do*inell L' 2500^ M.yi» id. 






comic 


ESPECIAL 
LIBROS SOBRE 
VIDEOJUEGOS 


l 


NACHO 

VIGALONDO 

EL DIRECTOR DE CINE NOS CUENTA TODO 
SOBRE LOS CRONOCRÍMENES 




playStyIemúsica 



RINCON DEL JUGON: AAARKGRiSKEX CONSAGRADO 
COMPOSITOR DE BSO DE \ IDbOJUEGOS BASADOS FN 
PELÍCULAS ¡PIRATAS DEL CARIBE, STAR VVAR5. J, CREA LA 

BANDA SONORA DE LAS CRÓNICAS DE NARNIA: 
EL PRINCIPE CASPIAN. TIENE UNA DURAOÓN 
DE 100 MINUTOS Y HA SIDO GRABADA POR LA 
ORQUESTA NACIONAL DE ESLOVENIA. 





COLDPLAY 

Viva la vida or death... 

oooo 

Por fin, tras numerosos 
amagos, anuncios confusos 
y declaraciones contradic- 
torias, se pone en circula- 
ción el nuevo trabajo de 
los afamados superhéroes 
del Brit-Pop, con portada y 
título impactantes, sonido 
remozado (Brian Eno a los 
controles, atención), un sin- 
gle con pegada (VioletHilf) 
y un puñado de canciones 
diseñadas para pulverizar 
sus propios récords. Impara- 
bles estos chicos. / eaai 



AMARAL 

Gato negro, dragón rojo 

ooo 

Precedido por una polé- 
mica e intrigante campaña 
publicitaria, llega el quinto 
disco (primer doble de su 
carrera) del dúo encabe- 
zado por Eva Amaral. G 
Ha sido grabado entre 
Nueva York, Londres y 
Madrid, con la participación 
de algunos de los mejores 
músicos de sesión del uni- 
verso y las colaboraciones 
estelares de Xoel, Deluxe, y 
Peter Buck, guitarrista de 
REM. Derecho al n- 1. /emi 


TEQUILA 

Vuelve tequila 

oooo 

Como parte de la gloriosa 
rentrée a los escenarios del 
grupo hispano-argentino, 
todo un fenómeno de fans 
en nuestro país durante 
los últimos años de los 70, 
se edita e^e lujoso combo 
CD-DVD. Éste repasa las 
mejores canciones (y añade 
divertidísimas actuaciones 
en programas televisivos 
«de época») de una de las 
formaciones más recorda- 
das del pop nacional. Res- 
peto. /sony&baag 


THEOFFSPRING 

Rise & Fall, Rage &... 

ooo 

Dos décadas después de 
su formación (y cinco más 
tarde de su último lanza- 
miento comercial) regresan 
los p¿//7/r-metaleros callfor- 
nianos, convenientemente 
flanqueados por el mítico 
productor Bob Rock Los 12 
temas del álbum demuestran 
a sus numerosos fieles que 
no han perdido la afición por 
la aceleración guitarrística, 
los tambores desbocados 
y los estribillos furibundos. 
Ellos mismos, /sony & bmg 



FALSALARMA 

Ley de vida 

eooo^ 

Tras largos años labrándose 
duramente un rocoso pres- 
tigio en los subterráneos 
del Hip-Hop barcelonés, DJ 
Neas, Dycache Santiago, El 
Santo y Titó, dan el salto 
definitivo en un tercer 
tratado de observación y 
supervivencia callejera. Se 
benefician de las bases más 
incisivas y depuradas, y de 
las rimas más certeras y 
afiladas que se les recuer- 
dan. Grandes por derecho 

propio. / BOA 



Es de dulce voz y toca el piano como los ángeles, 
sólo escuchar el primer acorde te enamora... 

V Carole King, Norah Jones, Alicia Keys, Tori 
^ Amos o Piona Apple son sólo algunas de las 
referencias que exhibe orgullosamente esta joven 
cantautora de Eureka (California) en un disco de 
debut que se ha convertido en la gran sorpresa de 
la temporada en los Estados Unidos. 

Sus armas, como ha podido demostrar en su 
reciente gira de presentación en España, son doce 
composiciones propias (sencillas y primorosas) de 
aliento folk pop y agradable aroma «retro», teñi- 
das con plácidas pinceladas de Smooth Jazz, R'n'B 
o Sofisti-Soul, y una voz sugestiva, 
además de con personalidad, que 
se desenvuelve con igual solven- 
cia tanto en los momentos más 
relajados como en los pasionales 
y dramáticos. 

SARA Otra gran revelación para un año 

BAREILLES resultando pródigo en lo 

soNY&BMG ^ figuras femeninas se refiere, 

ooo Eso sí que son buenas noticias... 



o 

TOP 

SINGLES 

O 


1 

KAMIKAZL 

Amoral. 

(Gato negro, 

Dragón rojo / EMI) 

2 

BLEEDING 

LOVE. 

Leona Lewis 
(Spirlt / Sony & 

BMG) 

3 

LONG SONG. 

Sara Bareilles 
{Littie Volees / Sony 
&BMG) 

VIOLET HILL. 

Coldplay 
(Vive lo vida... / EMI) 

5 

ERES TONTO. 

El Canto Del.. 
(Personas / Sony & 
BMG) 


« 

i 

i 


I 




y 

I 

J 

s 

■J. 




í 
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REBECA JIMENEZ 

«Cuando las cosas no salían, me decía: 
tranquila, ponte al piano, toca y todo llegará» 


entrevista 


Has dado vueltas hasta editai' Todo 
Llegará, ¿tu hemiana Lucía (El Club 
w de los Suicidas...) no te ha ayudado 
a abrirte camino en este mundo? 

Ella tiene su vida y yo la mía, me 
parece fatal utilizar su imagen para 
que una cliscográfica se fije en mi. 
No busco la popularid¿\cl, sino 
tener una carrera. 

¿Te fuiste de España porque 
aquí no conseguías que se te 
I * escuchara? 

1 En principio fui a Viena 
j aprender alemán y 

^ estudiar música, pero allí 

tuve la suerte de cono- 
cer a mucha gente y me 
propusieron colaborar 
con un grupo, El Madrid 
De Los Austrias. Y desde 
hace 11 años colaboro con 
ellos de alguna manera; o 
bien grabando un álbum, 
o bien tocando con ellos 
de gira. 


Y l egresaste a Madiid para formar Soul- 
sugar, un grupo de electrónica... Sin 
embargo, tu primer disco en solitario es 
rock, son!, countiy... 

Mi paso por la electrónica es anecdó- 
tico. Realmente mi estilo es éste, me 
encuentro más cómoda. 

Muchos años de trabajo, muchos intentos 
fallidos... ¿Ha llegado ya lo que esperabas 
o aún está por llegar? 

La frase «todo llegará» me da mucha 
fuerza. Cuando las cosas no me salían, 
cuando dejé Soulsucjar y no tenía 
band¿i... Me repetía muy a menudo: 
«tranquila, ponte al plano, toca, haz los 
temas y todo llegará». Pero aún están 
por llegar muchas cosas. 


Si te digo Quique González... ¿qué es lo 
primero que se te viene a la cabeza? 
Canciones. Él fue quien me dio el con- 
sejo más honesto: «siéntate al piano y 
vete a por la canción». Me di cuenta 
que no tenía por qué esperar a nadie, 
ni depender de nadie a la hora de com- 
poner. Antes necesitaba juntarme con 
un guitarrista para hacer los temas, 
pero Quique me dio la clave para ser 
autosLificiente. 

Lucía también canta, ¿nunca habéis pen- 
sado en hacer un dúo? 

Hemos cantado muchas veces juntas en 
conciertos, pero en el disco no hemos 
grabado nada. Quizá en un futuro. 

¿Qué ha supuesto Lucía para ti? 

Ha sido un apoyo muy grande en los 
primeros directos. Le decía «ponte en 
primera fila y me dices qué tal está el 
sonido, cómo se ve...». 


«Ludd ha skJo un 
gran apoyo para 
mi pera jamás 
he querido su 
popuiaríclad para 
grabar un disco» 


VIDA Y 
MlUGROS 


MMIM 

Uiici caiitniitom (|iK? 
nunca se rinde y qi»e 
ha lecoiriclo inedia 
Europa con sn niiisi- 
ca. Apenas se la co- 
noce. pero su trayec- 
toria musical os dila- 
tada. 

Todo Llegará 
( 2008 ). 

Tiene alma de rock, 
disciplina alemana y 
coi'azón segoviano. 
Jamás ha recurrido 
a la popularidad de 
su hermana Lucía 
(Los Borgia), pues su 
propósito no era sólo 
grabar discos, sino 
foi'inarse y tener 
una carrera musical. 
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■|R RAFA NOTARIO l ANA MÁRQUEZ 


laybTyie. 




NACHO VIGALONDO 

CON UNA PSP ATAVIADA CON VENDAS ROSAS, EL 
! DIRECTOR DE LOS CRONOCRIMENES NOS 
DEMUESTRA QUE ES MAS QUE UN CASUAL GAMER 






> 



A EXAMEN 


CUITAR HERO 


Es maravilloso, te permite elevar la mediocridad a 
los altares. 


¿ULTIMO JUEGO QUE TE ACABASTE? 


Anoche terminé Cali Of Duty 3, mientras España 
arrasaba (España Vs. Rusia). 


¿PELI QUE TE GUSTARIA PODER JUGAR? 


El Tren, de John Frankenheimer (1964). 

Condena la creatividad: deseas volar sobre la can- 
ción y SS te condena a unas pautas. 


¿ERES UN NOSTALGICO DE LOS JUEGOS? 


No, prefiero las nuevas generaciones tanto de 
consolas como de videojuegos. 


«¡ Ya es hora de que conociera ¡a redac- 
ción!», comenta atravesando la puerta de 
nuestras cuatro paredes «Es como me ia 
imaginaba, a partir de ahora voy a venir aquí 
a escribir, es muy inspiradora^,» Y es que este 
novel director de cine colabora en nuestra revísta 
hermana, Xtreme. en una columna titulada Con- 
fesiones de un casual, donde reivindica su reali- 
dad, nuestra realidad; «creo que ya va siendo 
hora de dar a ios videojuegos ei mismo trata- 
miento que a ios demás artes». Nacho es un 
creativo nato; es actor, guionista y director de 
cine, y confiesa ser fanático de los videojuegos: 
«es mi segundo mundo, aunque a veces pienso 
que es ei primero. Ante cierta saturación para 
iievar ideas ai cine, ves que en ios videojuegos 
hay un terreno ampifsimo por expiorar a nivei 
de desarroiio narrativo. Tengo muchas ideas 
que como películas no están mal, pero como 
videojuego podrían aportar narrativamente 
oigo nuevo a esta industria». 

B de mente inquieta, las ideas le desbordan y 
haber tardado más de dos años en sacar a la luz 
su ópera prima casi le lleva a la locura. «Labe- 
rinto, hostias y voyeurismo» así es como ve a 
día de hoy sus Cronocrímenes y 
explica que «en España siempre 
es difícil hacer una peii que se 
saiga de ios márgenes habitua- 
les, incluso con nominación ai 
Oscar». Sí, en 2005 Nacho Viga- 
londo fue nominado a los Oscar 
en la categoría Mejor Cortome- 
traje por 735 De La Mañana, pero 
afirma que no le ha abierto puer- 
tas, sino sólo oportunidades: «ser 
nominado te convierte en alguien 
bueno en ojos de otros». 

En 2009 comenzará el remake 
americano de Los Cronocrímenes, 
pues la productora de Tom Cruise 
(United Artist) ha comprado los 
derechos, «estoy expectante por 
verlo que van a hacer, me da 
miedo que dejen ia mía en paña- 
les.. (risas)». Un í/?/7//er donde la 
ciencia-ficción da la mano al terror 


y la comedia, un génefX) poco visto en nuestro 
país y muy arriesgado: «puedes utilizar fórmu- 
las eternas, como ia infidelidad, para distintos 
géneros (el drama, ia comedia...), pero ia ciencia 
ficción te exige ir hacia adelante Escribirla his- 
toria me ha llevado tiempo y su rodaje ha sido 
bastante duro, pero es reconfortante saber que 
ia siguiente persona que haga una película de 
ciencia-ficción y viajes en ei tiempo tendrá que 
ver la mía, y dar un paso más allá» 

El cine es magia, te puede llevar al pasado, 
enfrentarte a ti mismo y, si lo deseas, corre- 
gir tus propios errores, pero «hay un pro- 
ceso intermedio, ei rodaje, donde la 
magia desaparece y te vuelves esclavo 
de ti mismo. No utilizar efectos espe- 
ciales y hacer sólo uso del mon- 
taje para enfrentar en una misma 
secuencia a Héctor (protagonizado 
por Karra Elejaide) me hizo perder 
ia perspectiva y decirme cada día: 

"voy a creer que esto funciona, que 
cuando monte este piano con este 
otro va a haber continuidad"», 
recuerda Nacho. Pues puede estar 
tranquilo, lo ha conseguido, el rac- 
cord, la puesta en escena y la 
música son perfectos, y con- 
ducen al espectador por una 
historia que no pierde inte- 
rés en ningún momento... 

Pero lo mejor, sin duda, la 
secuencia del nacimiento 
de la momia de las vendas 
rosas, «el propio guión 
me ofreció al monstruo, 
y además muy barato 
de hacer (risas): ven- 
das, un poco de tinte y 
un abrigo sacado de ia 
basura...» «Intento hacer 
pelis que no se agoten en 
un visionado, que ia gente 
le de vueltas ai coco y que 
le apetezca verla de nuevo... Lo 
que quería es que, bien o mal, se hablara de Los 
Cronocrímenes, y creo que lo he logrado» 




PlayStat¡on.RevistaOficial 






«Creo que ya va siendo hora de 
dar a los videojueqos el mismo 
tratamiento que a las demás artes» 
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ANA M4(?aUE2. FOIO-> JAVIER BAlTílSTA. 



LAS CRONICAS DE NARNIA: 

EL PRÍNCIPE CASPIAN 


POR BUHERFLY 


La emboscada 
del castiiio: peí' 
fecta, letal, do- 
lorosa, angus- 
tiosa, explícita. 


Nacfct QueKemos 
másdeéstai 
donde la histoiia 
no está sufiedita- 
da a los FX. iyiiju! 


^ Segunda adaptación de los siete libros que el escritor de literatura fantás- 
tica C.S. Lewis escribió sobre Narnia. Mimado hasta el último detalle, llega 
▼ esta épica historia de los hermanos Pevensie, quienes vuelven a la tierra fan- 
tástica de Narnia para echar una mano al príncipe Caspian: un joven noble ase- 
diado por su malvado tío Miraz, esas cosas que tiene la monarquía, cuyos enredos 


LA ONU EN UNA PELÍCULA 

Escenarios de Nueva Zelanda, República Checa, Eslove- 
nia, Polonia En el reparto, Alicia Borrachero (Periodis- 
tas), Sergio Castellito (director y protagonista de No te 
muevas), Warv\/ick Davis (Willow). El Greco inspira gran 
parte del atrezzo. 


Título original 
THECHRONICLES 
OF NARNIA: 
PRINCE CASPIAN 

ANDREWADAMSON 

Guión 

ANDREWADAMSON, 
CHRISTOPHER 
MARKUSYSTEPHEN 
MCFEaV 
Reparto BENBARNES, 
SERGIO CASTELUrrO 
Género 
AVENTURAS 
ftiís de origen 
EE.UU., REINO UNIDO 
Distribuidora 
DISNEY 


familiares y luchas palaciegas recuerdan mucho al Hamíet de Shakes- 
peare . Volvemos a Narnia 1300 años después de acabar con la Bruja 
Blanca, aunque en Inglaterra sólo haya pasado un año y el mundo sigue 
asediado por la Segunda Guerra Mundial. Es el rito de iniciación de los 
muchachos, que como a los protagonistas de la saga de HarryPotter, les 
estamos viendo crecer en pantalla; sobre todo a Skandar Keynes (Edmund) 
que ha pegado un estirón de cuidado y ahora le hace sombra a su hermano 
en la ficción, William Moseley, como ídolo de jovencitas enloquecidas. El 
guión es lo suficientemente solvente como para enganchar a todo tipo de 
público y no se dispersa en retratar absolutamente todos los detalles de los 
maravillosos libros de C.S. Lewis. Adamson, directory guionista, responsa- 
ble del Shrek original, tiene claras las ideas y resuelve la historia mientras 
sugiere temas como la fe, el paso a la madurez, el orgullo, el respeto y la 
tolerancia: una fábula redonda que promete más. Los amantes de los ani- 
males saldrán como en la primera adaptación, encantados tras ver la cinta. 
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Tftuk) original 
FUNNYGAMES 
Director 
MICHAELHANEKE 
Guión 

MICHAaHANEKE 


NAOMI WATTS, TIM 
ROTH,MICHAELPnX 
BRADYCORBET 
Género 
DRAMA/TERROR 
l^'s de origen 
EEUU. 
Distribuidora 
WARNER BROS. 


Rígido remake del clásico moderno del horror austríaco 

^Funny Games se adhiere a la reciente oleada de películas 
V que practican remakes absolutamente idénticos de títulos, 
unos más clásicos y otros menos. Dio el pistoletazo de salida la 
extraordinaria e incomprendida Psycho, de Gus Van Sant, usando 
el mismo guión del clásico de Alfred HItchcock para introducir 
sutiles cambios en su versión coloreada, subvirtiendo el original 
con Inteligencia. Las intenciones de Michael Haneke al rehacer su 
propia Funny Games es mucho más diáfana: ha declarado que su 
única intención es hacer que su película de 1997 sea más asequi- 
ble para el espectador norteamericano medio. Pareja protago- 
nista de actores conocidos, algo más cuidada visualmente, pero 
Haneke repite la atroz historia origi- 
nal con exactitud: una familia recibe 
en su casa del campo la inesperada 
visita de un par de jóvenes que ini- 
cian una serie de sádicos juegos de 
tortura y humillación con ellos. Si 
te gustó Hoste!, te volverá loco este 
incómodo remake. redro berruezo 


HANEKE EL PERTURBADOR 

Michael Haneke lleva años firmando películas 
turbadoras y crípticas, que retratan la deso- 
rientación moral de la vida moderna. El Vídeo 
de Benny (1992), La Planista (2002) o Caché 
(2005) son carne de filmoteca, pero nadie Inte- 
resado en la vertiente más extrema del cine 
actual debería ignorar el cine de Haneke. 


El agente secreto que sacaría de quicio a 007 ha vuelto 

^ La serie de televisión Eí Superagente 86 es una de las odas 
^ más rigurosas a la tontería en estado puro: una parodia dispa- 
ratada de las convenciones del cine de espías tan de moda en los 
sesenta y cuyos argumentos basados en la acumulación de gags 
son los antecesores de la parodia moderna. Esta adaptación a la 
gran pantalla cuenta con un protagonista perfecto (después de 
que durante años se rumoreara que Jim Carrey lo encarnaría): el 
inalterable Steve Carell, cuya cómica impasibilidad encaja como 
un guante en la superlativa necedad del Agente 86. p.b. 


Título oríginal 
GETSMART 
Director 
PETER SEGAL 
Reparto 

STEVE CARELL, 
ANNE HATHAWAY, 
DWAYNE JOHNSON. 
ALANARKIN 
Género 
COMEDIA 
País de origen 
EEUU 
Distribuidora 
WARNER BROS 


CLÁSICOS DE LA 
TORTURA EN PANTALLA 


-“K 1 Funny Games. La er- 

sión original está dirigida tam- 
bién por Haneke i posee una 
textura algo más turbia. 


<9 


2 Hostel. Una pequeña mara- 

illa del terror extreiTio inoder- 
no, inaugurador de la fiebre por 
el llamado torture-porn. 

3 Saw. La :aga de psicópata(s) 
y tortura va, con cada entrega, 
mejorando en perversidad y ho- 
rror agónico. Imprescindible 
para gourmets. 



4 Audltlon. Uno de los pocos 
disparates de Takashi Miike (Ichi 
the Killer) que ha llegado a nues- 
tro país. Tortura fina, pero fina 



Casino Royale, ní par 

kour, ni leches. Lo más especta- 
cular del último Bond es la ma- 
sacre testicular que sufre 007 







THE DAY THE EARTH 
STOOD STILL 

www.dtessniovie.com 


Preferimos el título en caste- 
llano (Ultimátum A La Tierra) 
del clásico de Wise. Pronto 
veremos el remake, en el que 
Keanii interpreta a Klaatu. 
Dios nos pille confesados... 






THE CÜRIOUS CASE 
OF B. BUTTON 

wwwJ)enjaminbiitton.com 

Tras Se7en y Fight Club. Da- 
vid Finclier y Brad Pitt vuel- 
ven a tral)a]ar juntos, en la 
extraña historia de iin tipo 
que nace víejuno y va rejuve- 
neciendo con los años. 



THEX-nL£S:IWANT 

TOBEUEVE 

www.xfilesxoni 


Ha llegado el inomento de 
desenterrar los DVD de Expe- 
diente X. Mulder y Scully han - 
vuelto. ¿Se enrollarán de una 
vez por todas? 
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DEATH NOTE 


POR NEMESIS 


Llegar al episo- 
dio 37 y compro- 
Ixíi' que todo se 
lia tomiinado. 


Es imposible vei 
sólo un episo- 
dio... los VCI'iiS 
de cinco en 





1. _ 



K 




if > 



VT 


Tres volúmenes, tres edidones 
para colecdonistas 

Dentli Note Iw sido editado poi Selecta Vision en tres cnt'egas, 
cada una do ellas con tros DVD. Además, existe una edición do 
coleccionisti |xiia cada entnega que incluye una figuia exclusiva. 
Li primeia es de Ryuk, la segunda de Liglit y la terceia de «b>. 


!• Apunta un nombre y verás. . . 


jlk Bendito Shonen Jiinip. De sus páginas han surgido mitos del calibre de 
Vlr Dragón Salí, Hokuto No Ken, Naruto... y Death Note. El manga de Tsu- 
gumi Óba y Takeshi Obata fue, y sigue siendo, un fenómeno imindial, que se 
tradujo en dos películas de imagen real y en esta serie de anime, impecable- 
mente editada en nuestro país por Selecta Vision. El pasado 18 de junio lle- 
gaba a las tiendas el tercer y último volumen, puro caviar para los amantes 
de la animación japonesa y para los pocos que aún no han sentido sus cantos . 

de sirena. A distancia, Death Note puede parecer otro anime ^ A 
más, pero su maquiavélica trama te atrapará hasta el último 


OEATHWTE 

TETSUROARAKl 

ANIMACION 

JAPON 

CASTELLANO o 1 2.01 
JAPONES (5,1) 

CASI 

SELECTA VISION 

39.95 £ 

59.95 £ 


capítulo. Todo arranca cuando Light Yagami, estudiante 
modélico, encuentra el Death Note: el cuaderno del shinigami 
(Dios de la Muerto) Ryuk, que permite liquidar a una persona 
con sólo apuntar su nombre. Light comienza a escribir nom- 
bres de criminales, convencido de ser una especie de Dios, 
por encima del bien y del mal. Es entonces cuando comienza 
el juego del gato y el ratón entre Light y la única persona 
capaz de detenerle, un detective apodado «L'>. Sin duda, el 
mejor anime que he visto en más de una década. 

‘^LtCUuX OOOO ri) LVKAS OOOOO 






PRIMEROS TITU- 
LOS DE AURUM 
EN BLU-RAY. 

EN OCTUBRE ■' 

PODREMOS DiS- , 

FRUTAR A 1080P 
DE TITULOS COMO 
APOCAlYPíO, 

CRANK, DOMIITO, 

EL FAN ¡ASMA DE 
LA ÓPERA, NEXT, LA : 
PASIÓN DE CRISTO » 
O HANNIBAL EL 
ORIGEN DEL MAL. 

TRAS ESTE ANUN- 
CIO, LA EDICIÓN EN 
BD DE EL SEÑOR DE 
LOS ANILLOS ESTÁ 
CADA DÍA MÁS 
CERCA... 



NO ES PAÍS 
PARA VIEJOS 

El Oeste ya no es lo que era 



La apraximación al crimen violento en 
el cine de los Coen, en Sangre Fácil, en 


Fargo y de nuevo aquí, en No Es País Para 


Viejos, siempre resulta cruda, brutal e incluso 


humorística No hay nada glamouroso en la 
violencia que salpica esta adaptación de la 
novela homónima de Cormac McArthy (pre- 
mio Pulitzeren 2007), en la que un asesino a 
sueldo, cuya interpretación valió a 


Con 

TOMMYlfE JONES, 
JAVIER BARDEM, 
J0SHBR0ÜN„ 

Audíos 

CASraiANOE 
INGLÉS EN D.D. 
ESTÉREO 
Subtítulos 

CASTELLANO, INGLÉS, 
Distribuye 
PARAMOUNTH.E 
20,95 £ 


Javier Bardem un Oscar, persigue 
inexorablemente a través de Nuevo 
Méjico a un pobre diablo que tomó 
una decisión equivocada Como 
extras: rodaje, reportaje y Diario 
de un Sherijf, donde se explora lo 
absurdo del crimen y la fatalidad 
de toda violencia I.S. 

PELÍCULA COCO 
EXTRAS DVD OOO 



O 

Gran edición 
de Paramount 
con escenas 
eliminadas, do- 
cumentales.» 

O 

La segunda 
temporada tan 
sólo contará 
con siete capí- 
tulos y parece 
que va a ser la 
última. Una 
pena. 


El fin del mundo no es como esperabas... 


Si las calurosas noches del pasado verano y la caótica emisión 
de Tele 5 no te lo impidieron, seguro que pasaste buenos ratos 
a la sombra de un gran hongo nuclear con la primera temporada de 
Jericho. Dos nombres propios, el productor ejecutivo Jon Turteltaub 
(El Chico, Lo Búsqueda..) y el ojeroso actor, eterno jovenzuelo, Skeet 
Ulrich (sí, el malo de Scream), hicieron las delicias de miles de televi- 
dentes al escenificar a ritmo endiablado las consecuencias de una atí- 


pica guerra nuclear en Estados Unidos. El lugar donde transcurre casi 


todo, Jericó, un pueblo ficticio tomado del 
homónimo bíblico, en el que sus habitan- 
tes pierden y ganan los papeles a lo largo 
y ancho de sus 22 capítulos. Por cierto, 
¿alguien pudo conciliar el sueño tras el 
atropellado último episodio? AA.GARCÍA. 

SERIE OOOO EXTRAS OOOO 


Con: SKEET ULRICH, GERALD MCRANEY, 
KENNETH MITCHEL, ASHLEY SCOTT 
Director: VARIOS 
Audios CASTELLANO, INGLÉS, 

ITALIANO, FRANCÉS Y ALEMÁN 
(5.1 EN INGLÉS, EL RESTO SURROUND) 
Subtítulos CASTELLANO, INGLÉS, FRAN- 
CÉS, ALEMÁN, HAUANO, HOUWDÉS. 
Distribuye PARAMOUNT H.E 
59,95 € (DVD) 



EN EL PUNTO DE MIRA 

Un rompecabezas en imágenes 


O 


El tratamiento 
de la historia y 
el modo en que 
se narra a tra- 
vés de un mon- 
taje muy labo- 
rioso. 


Sabemos que las históricas ciudades de Castilla no son 
tan enormes como las «míticas» LA. o N.Y, pero la per- 
secución en coche por las calles de Salamanca que protagoniza Dennis 
Quaid hace que la capital salmantina parezca una enorme urbe. Ade- 
más, con la aparición de vehículos europeos y muchas vueltas de aquí 
para allá, han conseguido que las escenas de acción den el pego; se nota 


O 

Esperábamos 
más secretos 
de producción 
en ia edición 
en Blu-ray 
Disc. 


que han sido cuidadas. 

Sin duda, se trata de una película pensada y rodada para diverti- 
mento de los espectadores. Un thriHerc\ue aspira a ser «político» y 
que nos ofrece un original modo de contar la historia. Al Igual que 


en Memento, el espectador Irá solapando distintas 
secuencias, dependiendo del punto de vista del per- 
sonaje. Al final, tenemos un interesante collage que, 
observado a la distancia precisa, encaja más que per- 
fectamente. B.B. 

PELÍCULA OOO 
EXTRAS OOO 
EXTRAS BLLFRAYOO 


Director 
PETETRAVIS 
Audios CASTELLANO, 
INGLÉaTRUEHD5.1 
(BO) 

Subtítulos 

CASTELLANO, INGLÉS, 
Distribuye SPHE 
1799 6 (DVD) 

21.99 £ (DVD EdEspi) 

29.99 £(BD) 
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álteEfííativO^ 


Chuk Palahniuk 

¡LUZ ROBADA 

Gary Gibson 

!la tienda de los suicidas 

Jean Teule 

[dUNE, la batalla de GORRIN 

Herbert, Brian y Anderson 

fLOS PANZERS DE LA MUERTE 

Sven Hassel 


MONDO PIXEL 


Nueva crítica de videojuegos en 
formato libro y periodicidad semestral 


Donde John Iones pone el ojo, pone la palabra. Al menos 
las ganas, la ¡ntendón y el esfuerzo. Fruto de todo ello es 
Mondo Pixel, la conversión a publicación semestral de lo 


TOP COMICS 

CPLOR LOCO^ 


1 100 BALAS 

Eduardo Risso. Brian Azzarello 

2 DMZ 

Brian Wood, Richardo Burchielli 

3 LOS EXTERMINADORES 

Simón Oliven Tony AAoore 

4 SLEEPER 

Ed Brubaker, Sean Phillips 

5 LOS MUERTOS VIVIENTES 

Roben Kirkman, Tony Moore 




ENCYCLOPEDIA OF 
GAME MACHINES 

Todo sobre todos los sistemas 
V The Encydopedia OfGame Machines es 
T uno de esos libros que debería tener cual- 
quier aficionado a los juegos que sienta esa 
extraña y, a veces, enfermiza pasión por el 
objeto, por el cacharro tecnológico: en este 
caso, por la consola Se trata de un repaso 
exhaustivo a la historia del videojuego a tra- 
vés de los diferentes sistemas electrónicos, 
desde los primeros muebles arcade y la pri- 
mera consola casera (la Magnovox Odyssey), 
a la locura hipertecnológica de la generación 
actual (de sus inicios, al menos, la actual edi- 
ción abarca sólo hasta 2005). Cualquier sis- 
tema que seas capaz de recordar está aquí; 
y algunos que ni conocías, también. 




Autor 

WINNIEFOSTER 
Editorial 
GAMEPLAN 
Páginas 226 
Idioma INGLÉS 
PVP20E 
Dónde encontrarlo 
AMAZON 



Autor 

DAVID KUSHNER 
Editorial 

RANDOMKOUSE 
Páginas 368 
Idioma INGLÉS 
PVP15$ 

Dónde encontrarlo: 
AMAZON. 
TIENDAS DE 
IMPORTACIÓN 


MASTERS OF DOOM 

Historia reciente de ia acción en 
primera persona 

^Masters OfDoom: How two guys crea- 
W ted an empire and transformed pop 
culture no es un simple repaso histórico a 
la gestación de uno de los hitos recientes 
del videojuego (el clásico de los FPS, Doom), 
sino más bien una biografía casi novelada de 
sus dos principales responsables, John Car- 
mack y John Romero, y de la compañía que 
formaron a finales de los 80, id Software. 
Más que sobre los logros tecnológicos de 
su compañía, Masters OfDoom se centra 
en las personas, busca reconstruir qué ocu- 
rrió y cómo para que Doom llegara a ser, y 
ahonda en el impacto cultural de un juego 
iniciador, o catalizador, de muchas cosas. 
Una gran lectura para este veranito... 


que de alguna manera ya había comenzado en la web que el hipe- 
ractivo crítico de videojuegos (y redactor jefe de Xtreme) lleva 
regentando desde que Internet es blog. 

Mondo Pixel VoL 1, donde John Iones escribe y coordina a 
varios aLitores, es por tanto la cabeza de puente de lo que pre- 
tende convertirse en luí referente de la crítica y el ensayo sobre 
videojuegos. Y con «crítica y ensayo» no nos referimos a lo que 
suele hacerse en el común de las revistas, Lina (necesaria y digna, 
en la mayoría de las ocasiones) gLiía de compras para el jiigón. 
Mondo Pixel quiere llenar un hueco en el qLie nadie parece querer 
meter los pies, no sea que se hunda: el de la crítica con enjundia, 
donde los jiiegos son algo más que meros productos de ocio que 
calificar con una nota, tienen intenciones y responden a posos cul- 
turales de SLis creadores, y el de la retrospectiva minuciosa, histori- 
cista y escéptica. Entre los artículos de Mondo Pixel hay columnas 
de opinión sobre el panorama actual, reportajes densos sobre los 
temas más diversos (desde política en Bioshock a juegos generati- 
vos, el apocalipsis nuclear como tema recurrente o los orígenes del 


FPS), y también reseñas y entrevistas (con Pajitnov, por ejemplo). 
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GUINNES WORLD 
RECORDS 

ESPECIAL VIDEOJUEGOS 


Records Guiness y videojuegos 

^ Parece una mezcla imposible, pero la asociación 
W Guiness World Records publica, en colabora- 
ción con Twin Galaxies (la veterana organización 
que se encarga de supervisar los récords y mejores 
puntuaciones en el mundo de los videojuegos), esta 
guía de videojuegos. Guía, para ser exactos, sobre 
estadísticas y curiosidades. Aspiraciones a obra 
definitiva aparte, lo cierto es que este Especia! 
Videojuegos 2008 es un libro de referencia más 
que apetecible, con entrevistas y datos a mansalva 
(tablas de speed-mns, de mejores jugadores, pun- 
tuaciones más altas, ventas, etc.), organizados en 
apartados por géneros. 




Autor VARIOS 
Editorial PLANETA 
Páginas 256 
Idioma ESPAÑOL 
PVP186 
Dónde encontrarlo: 
FNAC, CORTE 

ingi£s,casa 

DEL LIBRO 




AulurSTEVEN 

POOLE 

Editorial ARCADE 
PUBUSHING 
Páginas 304 
Idioma INGLES 
PVPU95$ 

Dónde encontrarlo: 
AMAZON, GRATIS 
EN LA WEB DE 
POOLE 



TRIGGER HAPPY 

Ensayo sesudo y con mucho 
fundamento 

^ En una selección de libros recomen- 
T dados sobre videojuegos no puede 
faltar el ensayo de Steven Poole, este 
TriggetHappy que tan feliz hizo hace 
unos años a quienes buscaban lectu- 
ras sobre este mundo que fueran más 
allá del simple dato objetivo. Poole, 
escritor y compositor, se aproxima a 
los videojuegos desde una perspectiva 
multireferencial, reivindicando a su vez 
el mismo tratamiento crítico del que 
disfrutan otros medios. Con una pers- 
pectiva principalmente estética, Poole 
intenta esclarecer por qué unos juegos 
son más divertidos que otros y qué 
elementos participan en esto. Además, 
Trigger Happy es gratuito bajo licencia 
Creative Commons desde 2007 



Autor OSCAR DÍAZ 
Editorial ANAYA 
MULTIMEDIA 
Páginas 170 
Idioma- ESPAÑOL 
PVP 14,90 e 
Dónde encontrarlo: 
FNAC, CORTE 
INGLÉaCASA 
DELUBRO 


Autor VARIOM 
Editorial TÉBAH 
Págituis 2^m 
Idioma ESPAÑífl 
PVPISM 
Dónde eiicontraf^ 
FNAC. CASA DEL 

LIBRO ^ 



HIGH SCORE 

Lo historia ilustrado de los 
videojuegos 

^ Otro libro de cabecera para los 
W amantes de la historia del vide- 
ojuego, High Score se estructura en 
cuatro partes: una que analiza los orí- 
genes del medio y otras tres centradas 
en las décadas de los 70, 80 y 90. Está 
considerado por muchos como la his- 
toria definitiva sobre el mundo de los 
videojuegos, aunque estamos echando 
en falta una nueva edición que complete 
la siguiente década (a la que le quedan 
escasos dos años, por cierto), y hacerse 
con un ejemplar puede ser complicado. 
La edición española se agotó rapidísima- 
mente, y la segunda edición americana 
sólo puede encontrarse en Amazon de 
segunda mano o nueva a precio prohibi- 
tivo. Eso sí, merece la pena 


EXPRIME LA PSP 

Guío paso a paso de la 
portátil multimedia de Sony 

^Si alguna vez te has sentido Intimi- 
W dado ante las posibilidades multi- 
media de Playstation Portable, esta 
guía es la solución a todos tus proble- 
mas. Su autor, Oscar Díaz, se encarga 
de repasar todos y cada uno de los 
aspectos de la consola: desde los dife- 
rentes packs y versiones que pueden 
encontrarse, hasta su funcionamiento 
interno. Pasando por las funciones 
más básicas (UMD, guía de juegos 
Incluida) y llegando a las más comple- 
jas, como las opciones de conectividad 
o la posibilidad de usar PSP como 
estación multimedia para ver películas, 
escuchar música o, incluso, leer libros 
digitales. Lo más interesante, para el 
jugador Inquieto, viene al final: una 
estupenda y más que recomendable 
guía sobre modificaciones, scene y 
homebrew (es decir, software casero) 
para acabar de exprimir, como bien 
dice el título, la PSP hasta sus últimas 
posibilidades. Y así usar esos apeteci- 
bles emuladores de sistemas antiguos. 
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El dinamismo y la juventud se dan la mano 


^ Hoy en día, la mayoría de las mar- 
cas están realizando grandes 
w esfuerzos por conseguir motores 
que gasten menos de 120 gramos de 
C02 por kilómetro. De hecho, Peugeot 
ya vende varios modelos que contami- 



Completo. El equipamiento 
de serie incluye varios airbags fron- 
tales, laterales y de cabeza, control 
de tracción y de estabilidad, radio 
CD, suspensión deportiva, sensor de 
lluvia, asientos deportivos, faros de 
xenón, llantas de aleación, control de 
presión de los neumáticos, conexión 
automática de las luces, ordenador 
de viaje, programador de velocidad... 


nan menos y su adquisición conlleva una 
ventaja añadida: el comprador se aho- 
rra el impuesto de matriculación. Este 
tipo de vehículos, además, no renuncian a 
ofrecer al conductor nuevas sensaciones 
al volante. En esta línea nos encontra- 
mos con la nueva versión GT del 308: un 
compacto que destaca por su excelente 
estabilidad en curva, respuesta rápida 
del motor cuando se pisa el acelerador y 
un equipamiento bastante completo en el 
que se incluyen, por ejemplo, pedales de 
aluminio y relojes con fondo blanco para 
realzar todavía más su deportividad. 

Con unos asientos de excelente fac- 
tura, que recogen muy bien a los ocu- 


pantes (en especial los dos delanteros), 
el 308 GT se sitúa como uno de los com- 
pactos más apetecibles de su categoría. 

Su conducción es tremendamente 
suave, por lo que tendrás que prestar 
cierta atención al velocímetro, ya que 
sin apenas darte cuenta puedes superar 
los límites de velocidad permitidos. Otro 
aspecto a destacar es la sensación de 
amplitud que se percibe nada más entrar 
en el habitáculo. Lo cierto es que, para 
ser sólo un poco más grande que el GT 
207, se ha logrado aprovechar muy bien 
el espacio. 

Precio 23.900 € | Potencia 175 CV | Velocidad máxima 225 KM/H | 
Consumo medio (L/Km.) 76 1 Capacidad del maletero 348 LITROS 


MÁS CONSERVADOR 

GolfGT 

^ Aunque un poco menos potente que el Peugeot, el motor 
T del Gotf empuja Sus reacciones al volante son muy 
predecibles y se conduce con suma facilidad gracias al eje 
trasero multibrazo. Es más caro que el rival francés, pero no se 
Justifica ni por equipamiento, ni por prestaciones en general 
(por muy bien remachado que esté), ni por su manejabilidad 
en todo tipo de trazados. Al emblemático compacto alemán le 
ha salido un rival de cuidado, tanto por la calidad como por 
todo su conjunto. El Golf GT cuesta 26J20 € con un 
equipamiento de serie muy parecido. 
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JULIO 


JULIO 


iSINRUMBORjraener- 
^gíaelgnipoproduado 
por ManiowiiioRecxittls 
acanto del Logo), ac.' 


iDUALSHOCKaPDr 
IfHiitega a nuestro país 
íel inando inalámbrico 
íparaPS 3 conSiX(ttisy 
Ilición d? vibgsSfe .. 


JULIO 


WAa-E 06 deagos- 
. tose estrena la peli de 
pistiey/Rxar,pero ]2 
!dLT 3 antes podrás 
ddníardéauaílipci' 
|lán3iidBq|«gQ 


JULIO 


AGOSTO 


iGOlEXPtOREEsteve- 
¡ rano no te pierdas en 
.carretera. Este GPS 
'paiaPSP cuesta 119 € 
ieinduyeMceptorGPS 
|^UMOocr.rr.i|>-^ 


i LA MOMIA LA TUM- 
BA DEL EMPERADOR 
DRAGÓN. Estreno en 
cines y lanzamento del 
videofuego, basado ett 


AGOSTO 


AGOSTO 


ESTOPA 

Los hermanos Muño? 
llevan su Allenrok at 
^étoilo fAiníCipal 


REBECA JIMENEZ 
Noíetap«írcLisen 
fCoiKierto. í-n la Sah 


AGOSTO 


AGOSTO 


AGOSTO 


FESTIVAL SONORA- 
MA En Aranda del 
Duero, este día actúan. 
Intre otro^ QuK|ue 
Gon^átez y ^^rede 


OLA FESTIVAL En 
1 Almería (El Ejido) con 
la$.TCüiacionesde 
BfOric Masstve AÜack, 

GcÉJÑpp-, . 


FESTIVAL SONORA- 
MAOíioce.IvánFe* 
treiro, NajwaJean son 
cabe 2 asdecaKéleste 
ídía^ifilFiíSiíiviá 


uinLi_*€ 
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PREPARATE PARA 
LOS JJ.OO. 


Gafas deportivas 
con tnontura ei i 
blanco, de Prada 

179 € 


Windninner deco- 
rada con los colo- 
res de la bandera 
española, de Nike 

89,90 € 


Tras coronarnos 
como campeones 
de Europa, ahora 
toca equiparse para 
apoyar a España 
en los Juegos 
Olímpicos... 


Reloj de la gama 
Fitness de Adida: 
en color blanco, 
simboliza la ener- 
gía de los JJ.OO 
65 € 




Gorra en color 
rojo de Converse 

25 € 


HOMENAJEANDO A JESSE OWENS 

Las zapatillas de 4 medallas de oro 

No son los colores de Bpaña, pero son unas zapatillas muy especiales 
de los Juegos Olímpicos de 1936, celebrados en Berlín. Y es que estas 
ZX800 de Adidas son un homenaje a Jesse Owens, atleta estadouni- 
dense de origen afroamericano que consiguió 4 medallas de oro en los 
JJ.OO. del 36, en pleno auge nazi. Su precio es de 100 € (apróx.). 
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ANA MÁRQUEZ 



LAS FOTOS SECRFT 

0£ANNA#2 

S„^'-SZZT° 
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RESULTADOS CONCURSOS 


Ha llegado el verano y con él dos de 
nuestros pasatiempos favoritos, las chi- 
cas guerreras de escultural figura y los 
videojuegos de terror. ¿Cuál os gusta 
más? Nosotros no hemos sido capaces de 
decidirnos por una de ellas, así que hemos 
puesto la del nuevo videojuego de Sonic. 


' CONCURSO VIKING 


CONCURSO UEFA EURO 2008 

Miguel A Pfeffen Roldan (MURCIA) 


Pablo Ibáñez ViHegas (CORDOBA) 

José R Hernández Ayllo (BARCELONA) 
Miguel A, Pfaffen Roldán (MURCIA) 
Susana Quílez Martínesz (MADRID) 

Javier Pena Lodín (MADRID) 

Daniel Edo Ramos (BARCELONA) 

Javier Castro Seira (VALENCIA) 

Enrique Durbau Torrent (GERONA) 
Alberto Moreno Castro (MADRID) 

José D- Merlo Rodríguez (GRANADA) 

Yen Hi Lee Lay (MADRID) 

Valentín Feo. Martín Hdez (TARRAGONA) 
Pedro Fernández Barbero (MURCIA) 
Ángel Belfot Ruiz (VALENCIA) 

Toñi Llorents Molina (CASTELLÓN) 

CONCURSO AUEN VS PREDATOR 

Daniel Anglada Pastrana (MADRID) 


David Alcaraz Molina (BARCELONA) 

Javier Martínez Belloch (VALENCIA) 

J. de Jesús Rtvero Serrano (HUELVA) 

Víctor Blanco Iglesias (BARCELONA) 

Jesús Artigues Nistal (LUGO) 

Ana López Romero (MADRID) 

Fernando (iastresana Igles/as (VIZCAYA) 
Oscar Mampel Aced (CASTELL(DN) 

Rodrigo Fuster Soria (CASTELLÓN) 

Sergi Morillo ArÍ3Ó (TARRAGONA) 

Juani Ruiz Cornelia (TARRAGONA) 

Feo. Manuel Santos Canto (MURCIA) 
Manuel Ruiz Carreño (SEVILLA) 

José L Guíllén Gimeno (ZARAGOZA) 

Feo. Avendaño Amorebieta (VIZCAYA) 

M^. Victoria Anoro Martínez (BARCELONA) 
Francisco Argente Lacomba (VALENCIA) 


Luis Pérez Garrido (PONTEVEDRA) 

E Coca Lasso de la Vega (BARCELONA) 
Abel Gómez Mantilla (BARCELONA) 
Lucas Perales Lara (BARCELONA) 

Julio Sierra López (SEVILLA) 

Eder Marcelo Cruzado (BARCELONA) 
Raúl Goméz Heras (SALAMANCA) 
Fernando Tomás Vidal (TERUEL) 

Edgar Casquet Sánchez (LÉRIDA) 

Javier Calleja Soreasti (VIZCAYA) 

Juan J Folgueira Varela (A CORUÑA) 
Purificación Palmerio Atagon (MADRID) 
Javier Santamarina Fernández (MADRID) 
Bienvenido Redondo Honrubía (MADRID) 
José R. Mateo Cárceles (ALICANTE) 

Raúl Marteles Gracia (TERUEL) 

Aurora Seguí Pérez (ALICANTE) 

Nadia Gil Navas (VALENCIA) 

Sergio Casado García (MADRID) 


despedida 
y cTierre 


gemido, escritor acaSa* 

Redro «el lodentor ® li- 
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SIRE 


CURSE 


BLOOD 


Rubén Merino Brasero (MADRID) 

Nelson Rodríguez Guerra (LAS PALMAS) 
Miguel González Burgar (CASTELLÓN) 

CONCURSO TIME CRISIS 4 

Margarita Julbe Pérez (BARCELONA) 

Ana Huerta de la Osada (MADRID) 

Miguel A Rgueiras Calvo (A (X)RUÑA) 
Ismael Fuentes Parra (VALENCIA) 

Pablo Cuartera Canós (VALENCIA) 

Andrés Tavio Viera (LAS PALMAS) 

José M- Pérez Moreno (MADRID) 

Richard Guadalupe González (LAS PALMAS) 
Sergi Amigo Gil (BARCELONA) 

Rafael Vilaplana Vílaplana (AUCANTE) 

Juan Tuero (iarcía (ASTURIAS) 

Justo A Suárez Duque (Sta Cruz de Tenerife) 
José Luis Martínez Hemáíidez (BARCELONA) 
Ronald Gainza Jiménez (Sta Cruz de Tenerife) 
José M. López Ortega (MURCIA) 
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Envía Al 

PS«l°¿cis 7454 

Ej: Envía PSJ 1327 al 7 ASA para jugar a toda 
pantalla al CRASH BANDiCOT NITRO KART 


UEGOS Entra en la diversión! La mejor página de Juegos 


CAñ^i 


’Ciíru, 
Vl)IMTM«TOC»Oír:> 


13^7 


TEMAS 


Personaliza tu móvil con tus Temas preferidos 


O Menú 


13659 


3089 


3113 


M39 


3169 


3^31 


3170 





Envía 


Código 

TEMA 


7454 


Ej: Envía PST DRAGONESCHINOS al 7454 para cambiar ios 
fondos e ¡conos de tu móvil por DRAGONESCHINOS o envía 
PST 5476 ai 7454 para cambiarlos por ANGELAS 


TAMBIÉN PUEDES ELEGIR: 


DRAGONESCHINOS 

MANGA 

CHICASMALAS 

MACIZAS 

PERROS 

ASIATICAS 

ENFERMERAS 

DEPORTIVOS 

LOBOS 

RUBITAS 

ARTESMARCIALES 

DELFINES 

MONSTRUOS 

MOTOS 

TIBURONES 

NINFAS 

TANQUES 

SURFiSTAS 

GUERRERAS 


Consultar compatibilidad en www.olemovil.com. Su número móvil queda registrado en bdd inscrita en la APD, responsable Jet Multimedia España S.A., y ud. otorga su conseñíímiento para utilizarse para envíos gratuitos de ofertas de 
olemovil.com. Conforme a la ley vigente, puede darse de baja y ejercitar su derecho de acceso, rectificación, cancelación u oposición indicando su teléfono a lnfo@olemovil.com. Coste máx de SMS: 1,5€ sin IVA. (Necesarios 3 sms para 
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MUSICA 




1 22773 

2 28507 

3 31589 

4 20469 

5 19448 

6 11959 

7 19690 

8 20756 

9 16451 

10 21338 

11 16328 

12 20408 

13 16406 

14 19479 

15 19621 


Maná 

Sean Kingston 
Melocos con Natalia 
El Arrebato 

Miguel Bose con Gloria 
Carlos Baute 
Beatriz Luengo 
Nubla 

La Madre del Topo 
Julieta Venegas 
Madonna 
Pignoise 
Ménica Naranjo 
Sara Bareilles 
Camela 


I 


Si no te hubieras ido 
Beautiful Giris 
Cuando Me Vaya 
Dame cariño 
Gaynor Hacer por hacer 
Tú no sabes qué tanto 
Pretendo hablarte 
Dia a dia (Betty) 
Mariposas 08 
El presente 
4 minutes 
Pasar de cuartos 
Europa 
Love Song 
Yo por tí 


CINE/TV 


HIMNOS 


3679 El Padrino 
7186 La pantera Rosa 
2340 El ultimo mohicano 

77224 El bueno, el feo y el... 

3680 Eye of the (Rocky III) 
2339 Imperial (Star Wars) 
6423 Indiana Jones 

17644 Amor gitano (El Zorro) 
6368 El exorcista 
2343 Grease 
4901 Pretty woman 



28510 Himno nacional de España 
8912 YoulI Never (Liverpool) 

7310 Himno Real Madrid 

4474 H.O.Del.Cent.Del Sevilla F.C. 
20352 H.De España Nueva-Humor 
12340 Himne del Barca 

7311 Himno Atlético de Madrid 
7300 Himno Champions league 

22774 Podemos 

22242 A por Ellos 

79094 Atleti, Atlético de Madrid 


2606 Depeche Mode Strangelove 
5382 Joy División Love will tear... 
2626 OMD Enola gay 

2681 Depeche Mode Never let 
2759 UB40 Red red wine 

4233 Soft Cell Tainted love 

7559 Europe The final countdown 
2756 The human Don't you want me 
32386 Van Halen Jump 

2741 Culture club Karma 

17689 Spandau Ballet True 


SUPERVENTAS 


POP ROCK ESPAÑOL 


18970 

19534 

16736 

19332 

11297 

16656 

20966 

12319 

11206 

17410 

28362 


Amaral 

Luis Miguel 

El Canto del loco 

Mastiksoul 

Estopa 

Huecco 


Kamikaze 
Si tu te atreves 
Eres tonto 
Jacobino 
Cuando amanece 
Reina de ios angelotes 


Pitingo Killing Me Softiy With His Song 
Duffy Mercy 

Rihanna con D. Bisbal Hate that I... 
Nuria Fergo Volver a..(BS0 Amar en...) 
Juanes Me enamora 


27694 Pereza 
20964 Nach 
32132 Porta 
14260 Deluxe 
31449 Leño 

25427 Heroes del silencio 
1144 Medina Azahara 
20950 Lori Meyers 
17935 Barricada 
16088 Siniestro Total 
19875 La Fuga 


Estrella polar 
Efectos vocales 
En boca de tantos 
A un metro de distancia 
Maneras de vivir 
La sirena varada 
Necesito respirar 
Luces De Neón 
Okupacion 
Bailaré sobre tu tumba 
No sólo respirar 


Envía 

PSJ 


Código 
MÚSICA o 
SONIDO REAL 



Ej: Envía PSJ 19479 al 7454 para reci- 
bir LOVE SONG cantada por SARA BA- 
REILLES o envía PSJ HORMIGUERO ai 


7454 y tendrás la canción más cachon- 


da del momento 



\Í 


SONIDOS REALES I PERSONAJES FAMOSOS 


SUPERPIJA O sea.. Te cojo el teléfono 

NUEVO ¡¡¡Tienes un mensaje nuevoOOOOOOÜ! 
MACARRA ¡Coge el teléfono de una puñetera vez! 
TARZAN Grito de tarzan, igual que en la pelí 
BEBE Ruidosa carcajada de un bebe 

PADREPIJO Oirás un Padre Nuestro muy pijo 

TERROR Sonidos fantasmales 

TOCAHUEVOS Es tu jefe para tocarte los huevos 
GALLINA Gallina imitando a... ¡Un Formula 1! 
EXORCISTA Coge el puto teléfono... 


RISTO Cantando eres más basto que... 

BRAGUETA Faemino y Cansado: El poeta de la 
TORRENTE Nos vamos de fiesta, ole!!! 

REY Por que no te callas...? 

JONATHAN Jonathan, no te vayas pa lo jondo 
23F Todo el mundo al suelo 

HORMIGUERO Vete a dormir, ya no des más el... 
FFGOMEZ ¡A la mierda! 

EPIYBLAS Oye Epi...dime Blas... 

UMBRAL Yo vengo hablar de mi libro 



Fotos, animaciones, polifónicas, sonidos reales, tonos reales y videos; 4 sms para temas y canciones completas, 5 sms para juegos y videoclips). Necesaria conexión GPRS. Costes de conexión wap asociados al operador no incluidos. 
Menores de edad necesitan consentimiento de sus padres. 803/806: Precio máx. Red Fija 1,16€/min. Red móvil 1,51€/min IVA incluido. Chat: máx 1,50€ sin IVA/SMS. 803 y Chat: Mayores de 18 años. Delicom, SL. Apdo. Correos 47107 - CP 










BMW España 


www.bmw.es/ 

drivertrainíng 





Además de contar con unos sistemas integrados en el vehículo que ofrecen los máximos 
estándares en cuanto a seguridad y rendimiento, los conductores de BMW son conscientes 
de que, como única pieza de contacto del vehículo con la carretera, el neumático es uno 
de los elementos determinantes para su seguridad. 


Y precisamente por eso, BMW Driver Tralningxonfía para sus cursos de conducción en . 
los neumáticos más vendidos en su categoría: Goodyear RunOnFIat, un enlace vital a la 
carretera que le garantiza una seguridad sin precedentes. 


La seguridad no es un juego. 

BMW Driver Training y GOODYEAR 
Líderes en seguridad y dinamismo. 



